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A tari u Jugoslaviji 


Više za klase 
nego za mase 


Jugoslovensko tržište, barom do sada, 
ni/e bito naročite zanimijivo za svetsko 
proizvodače kompjutora. Od ,,lskrinog" 
ugovora sa Sinkierom domači ljubitelji ra- 
čunata su samo dobili giavoboiju, dok se 
BBC i Amstrad okrutno oglušuju o sve 
pozive. Prolečna ofanziva Atarija na Evropu 
zahvatiče, medutim, I našu zemlju. Na Beo- 
g ra d s ko m Sajmu tehnike „ M ladinska knji- 
ga'' iz Ljubljane i reprezentativna ekipa iz 
Atarija — Sem Tramijei, potpredsednik 
kompanije Atari. Alvin Štumpt, predstavnik 
Atarija za Evropu i Les Plejer, stručnjak za 
softver iz A tarijeve londonske poslovnice — 
obzananili su svoje p/anove Atarijevog po- 
hoda na računarsku Jugoslavija Povol/ni 
uslovi nabavke, obilje jettinog softvera i, 
naroči tu u početku, damping cene predsta- 
vljaju osnovno oružje kojim „ Mladinska 
knjiga" i Tramijei pokušavaju da osvoje 
nakionost domačih hakera i mate privrede. 

Kao Sto je poznato, Olek Tramiel je sa 
saradnicima. medu kojima je bio i njegov 
sin Sem Tramiel prešao iz ., Komodora " u 
Atari. Atari je tada bio na ivici propasti, ali 
je ujedinjenim naporima ,, VVarner Comuna- 
cation"-a i ., Trami jelove grupe" podmtode- 
na čitava kompanija. Započeto je sa radom 
na pravoj gomili novih računara. Jedan iz te 
gomile je i, ovde prezentirani, ST 520, koji u 
čitavom svetu izaziva ogromno interesova- 
nje. ST 520 je šesnaestobitni računar sa 
512K RAMA, sa finom grafikom, „mišom" 
prozorima isvim Sto ide uz mašinu takve kla- 
se. Ono Sto ga čini veoma interesantnim je, 
kao Sto je slučaj i sa ostalim proizvodima 
..novog" Atarija, veoma niška cena za raču- 
nar tog kvaliteta i takvih karakteristika. Več 
je postala čuvena Tramijelova krilatica: Ra- 
dimo za mase a ne za klase. 

Jedna od prvih izjava Šema Tramljela, 
ne bez diplomatske kurtoazije, bila je da se 
nadaju da če uvoden jem ST 520 na jugoslo- 
vansko triište početi uskoro da dobijaju i 
programe koje su radiii stručnjaci iz Jugo- 
slavije. Očito je da Atari pokušava da proširi 
blblioteku programa za 520. Na pitanje u 
čemu se sastoji nova ,, Atarijeva " strategija, 
Tramijei je odgovorio da, kao i do sad, 
računaju na to da ponude izuzetno kvalitet- 
ne proizvode po izuzetno niskoj ceni. a da 
zaradu, za razliku od drugih proizvodača. 
ostvaruju velikim obrtom, a ne visokom 
cenom. Upitan, na koju vrstu softvera najvi- 


4) šta ima novo 



Pažnja koja zbunjuje: Novi , .atari" 
i Atarijeva ekipa na Beogradskom sajmu 


Se računaju od domačih programera, Tra- 
mijei je izjavio da za TS 520 očekuju 
programe u sve tri oblasti — obrazovanju, 
zabavi i poslovnim primenama. Pošto je 
poznata Atarijeva akcija da se britanskim 
školama računari ponude po nižim cenama. 
Sem Tramijei je upitan da II nameravaju da 
nešto slično probaju i u Jugoslaviji. Odgo- 
vor je glasio da za svaku zemlju imaju 
posebno taktiku i da če o načinu nudenja 
računara školama tek razgovarati. Na pita- 
nje da li Atari radi na otvaranju novih tržišta 
Hi je ovo proboj samo u Jugoslaviji, odgo- 
vor je bio isto toliko efektan-ko/iko i k ra tak: 
„ Gospodin Tramijei s ut ra leti za Moskvu. " 

Ako najavljene cene ST 520 budu tačne. 
to če biti izuzetno jeftin i atraktivan raču- 
nar, s obzirom na njegove mogučnosti i 
kvalitet. Predstavnik ,, M ladinske knjige" je 
izjavio da če se računari Atarija prodavati 
preko konsignacije, ali da se radi na torne 
da se na neki način omoguči i prodaja za 
dinare. Cena sistema ST 520 je negde is pod 
3000 maraka, a tu je uračunat i crno-beli 
monitor i disk drajv. Osvrčuči se na jugo- 
slovensko tržište računara, Alvin štumf, 
predstavnik Atarija za Evropu, rekao je da 
se jugoslovensko računarsko tržište nalazi 
na istom stepenu razvoja kao i Nemačka 
pre dvanaest meseci, tako da. otprilike, 
znaju šta i kako treba činiti na njemu pošto 
več imaju iskustva sa nemačkog trži šta. Da 
li je to bio kompliment Hi laskanje jugosto- 
venskom tržištu teško je bito utvrditi zbog 
izuzetno prijatnog i profesionalnog stava 
Atari jevih predstavnika. Alvin Štumf je. ta- 
kode, izjavio da je u toku uspostavijanja 
mreže A tari jevih prodavaca u Nemačkoj I 
da su prvi primerci več krenuii ka svojim 
kupcima. Očekuje se da če najesen stiči i 
prvi primerci za Jugoslavija Izuzetno je 
zanimljiva izjava gosp. Štamfa da če prvi 
nekoliko stotina A tari jevih računara za Ju- 
goslavija biti po izuzetni niškim cenama, 
nižim i od nemačk/h. To bi mogao da bude 
baš onaj korak koji bi Atarija doveo u topu 
pozicijo na jugostovenskom tržištu. Na pita- 
nje da li se radi na prevodenju poslovnih i 
drugih programa koji več postoje za A ta ri- 
jeva računara, odgovoreno je da se još ne 


radi. ati da su pripreme u toku. Objašnjen je 
i Atari jev princip da sve popravke preuzi- 
maju privatnici. 

Zanimljivo je i to da Atari i ,, M tod inska 
knjiga" nameravaju da ponude izuzetno 
jeftin softver koji če biti samo malo skuplji 
od piratizovanih programa koji se prodaju 
na „ paralel nom tržištu. " To bi bio prvi put 
da jedna kompanija tako drastičnim spleta- 
njem cena programa parira privatnim pre- 
snimačima. To je, verovatno, ustovljeno 
speciflčnostima našeg tržišta (?). 

Gospodih Štumf je izjavio da se u dogo- 
voru sa kompanijom Robotron več radi na 
printeru koji bi imao stovni set specifičan 
za našu zemlju. Hardver je več gotov, ali se 
Još radi na softvera Rečeno je da če 
zainteresovanima biti dostopna si« doku- 
mentacija vezana za Atarijeve računare, kao 
i da če ..Mladinska knjiga " izdati knjigu o 
MC68000 čipu. 

Sem Tramijei je još rekao da Atari vidi 
ST 520 kao ozblljan računar klase personal- 
nih kompjutora koji zadire i u oblasti kuč- 
nih i poslovnih mašina. toko su to karakteri- 
stike svlh njihovih novih mašina, to ne 
znači da se oni odriču tradicionalne Atarije- 
ve naktonostl prema video igrama. On tvrdi 
da je to jedna od oblasti u kojoj su druge 
kompanije. ukijučujuči i Komodor iz koga 
su došli. zakazato zato što nisu shvatali da 
je to izuzetno vitalna i jaka poslovna oblast. 
Atari to nikad nije prevideo. 

Ostatak razgovora je posvečen tehnikali- 
jama vezanim za pojedine Atarijeve računa- 
re. Pomenu t je MIDI interfejs koji služi za 
povezivanje sa sintorsajzerima. ST 520 je 
jedini računar iz svoje klase koji ima ugra- 
den takav interfejs. 

Saznali smo da se u Atariju upravo radi 
na razvoju trideset-bitnog računara. Pred- 
stavnicima Atarija je. takode, bito žao Sto 
veliko interesovanje za ST 520pomato baca 
ST 130 u senku, „iako je to veoma kvalite- 
tah 8 bitni računar sa mnoštvom dobrih 
osobina (miš, prozori) i veoma niskom 
cenom. " 

Ceo razgovor je protekao u znaku velike 
zainteresovanosti za novitete Atarija i veo- 
ma je verovatno da če Atarijev debi u 
Jugoslaviji biti izuzetno značajan — nadaj- 
mo se pod jedna ko za Jugostoviju koliko i 
za Atari. 

Branko Bakovič 


Čiji možak truju 
računari 


Komp/utori su u poslednje vreme izuzet- 
no atraktivna tema — nema časopisa koji 
nije, bez obzira na svoju tematsku usmere- 
nost, doneo bar jedan čtonak o računa rima. 
Pošto je to tema o kojoj ..klasični" novinar! 
nemaju baš previše pojma, uglavnom se 
radi o prenošenju čtonaka iz nekog stranog 
časopisa. 

U 101. broju ..Intorvjua" je učinjeno baš 
to. — prenet je iz Italijanske ..Stampe" 
intervju sa Džozefom Vajzenbaumom, izu- 
zetno značajnim autorom iz oblasti odnosa 
računara i društva. Diozef Vajzenbaum za- 
služu/e mnogo više od ovog i ovakvog 
članka, ali to je več greška italijanskih 
novinara. Značajnija stvar je prezentacija 
kakvu on ima u Jntervjuu". To je toko 
videti i Iz naslova i nadnaslova koji su dati 
ovo m članku: ..Kompjuteri truju možak!" i 
..Diozef Vajzenbaum — disident tehnološke 





ere'\ Ne znam da li se i o račun ar ima može 
pisati senzacionalistički, ali ovo je dobar 
pokušaj. 

Nadnaslov „Dlozef V. — disident tehno- 
loške ere " je olako ubačen iz teksta itaiijan- 
skog novinara i nije ama baš ničim argu- 
mentovan. Znam da reč disident lepo zvuči 
i da ima prizvuk koji privlači čitaoce, ali ne 
treba preterlvati. Naslov je još besmisleniji. 
On je dobijen, verovatno. pogrošnim navo- 
denjem rečenice u kojoj Vajzenbaum tvrdi 

da bejzik izaziva, da tako kažem, 

trovanje mozga". To /zgleda nije bilo do- 
votjno preradivaču ovog intervjua, pa je u 
podnaslov izvukao još jednu rečenicu svog 
italijanskog kolege, u kojoj je Vajzenbau- 
mova najnovija knjiga okarakterisana kao 
„ pohod protiv kompjuterske mode" Velike 
reči koje znače ugiavnom to da je Vajzen- 
baum protiv nakaradnog shvatanja računa- 
ra, kakvo, uostalom, predstavlja i ovaj in- 
tervju. 

Ukratko, u naslov, nadnaslov V podna- 
slov su stavljena tri navoda koji najmanje 
i maju veze sa argumentovanim i konciznim 
izlaganjem Džozefa Vajzenbauma, koje je 
mogoče uočiti u ovom intervjuu, iako in- 
tervju izgleda jako čudno, kao da je drastič- 
no skračen Hi voden u hodu. Greške u 
njemu je najbolje i ne pominjati (Vajzen- 
baumova prva knjiga se zove ,,Moč Raču- 
nara i Ljudski Um" a ne „Moč Računara i 
Nemoč Ljudi".) 

Nadam se da če „ intervju “ još puno 
svog prostora posvetiti računarima i sličnim 
stvarima, ali i da če torne posvetiti bar 
onoliko pažnje koliko i drugim temama koje 
obraduje. 

Branko Bakovič 


Srečan rodendan, 
Meki 


Odprilike u ovo doba, pre godinu dana, i 
do nas su stigle vesti o novom spektakular- 
nom 32-bitnom računaru, potpuno revolu- 
cionarne koncepcije, nazvanom „mekin- 
toš" (MACINTOSH). 

Pošto su se prva euforična reagovanja 
slišala, na videlo su izbili mnogi nedostaci 
nove mašine: samo jedan disk drajv, samo 
128 K memorije (MC68000 procesor prosto 
guta memoriju). nema nikakve mogučnosti 
za dalja proširenja. nema hard disk, nema 
ugraden programski jezik Hi integralni sof- 
tver, jako je spor, procesor nije, suprotno 
tvrdenju Appte-a, 32-bitni več 16-bitni, sof- 
tverska podrška je ravna nuli . . . 

U stvari, priča o ..mekintošu" počinje 
par godina unazad. Tada je, uz ogromna 
finansijska ulaganja, Apple razv/o stvarno 
revolucionarnu maši n u — „lizu". Komp ju- 
ter sa famoznim 68000 procesorom, jednim 
megabajtom memorije, dva ugradena flopi 
diska vellkog kapaciteta, hard diskom, re- 
zoiucijom 720 puta 364 i velikim mogučno- 
stima za dalja proširenja. Čim se pojavila, 
„Hza" je bila jed nog/ 'as no proglašena za 
računar decenije, a prateči softver, mada 
ne brojan. bio je, kažu. fenomenalan. Ipak, 
dva-tri programa, ma koliko bila dobra, ne 
čine softversku podršku, a u želji da što pre 
popuni ispraznelu kasu, „ Apple" je za „li- 
zu " odred io astronomsku cenu — preko 
10000 dotara. 


5) šta ima novo 



I, stvar bi nekako prošta da se u to 
vreme na tržištu mikroračunara nije pojavio 
div sa godišnjim prihodom od preko 45 
milijardi dotara koji je več decenijama iza 
sebe imao samo zadovoljne kupce — IBM. 
IBM-ov prvenac, jednostavno nazvan PC, 
mada nije bio tehnički tako sa vršen kao 
Jiza", počeo je da se prodaje kao alva, a 
softverska podrška je vrtoglavo rasla. Za 
rekordno kratko vreme, postao je najbolje 
prodavan računar u is tori ji i sa najjačom 
softversko-hardverskom podrškom, a ljudi 
su ubrzo shvatili da je to, a ne Jiza", 
računar decenije. 

Dok su „ Appleovi " tehničari i dalje pri- 
mati pohvale za svoj rad, ljudi iz prodaje 
nisu mogli čudom da se načude zašto se 
prodate „l/ze “ broje na prste jed ne ruke. 
Učinjen je očajnički pokušaj da se stvari 
izmene. Sa „lize“ je poskidano sve živo što 
se skinuti moglo — umesto dva disk drajva 
od po 860 K, stavljen je jedan prcvoljak od 
400 K. umesto IM RAM-a, ostavljeno je 
samo 128 K, softver je malo preraden, a 
cena spuštena na podnošljivu meru. Rodio 
se „mekintoš“ i, gle čuda, stvari su najzad 
krenule. 

Stvari su, čak, krenule toliko dobro da 
ultra moderna fabrika u Kaliforniji nije 
stizala da zadovolji potražnju. mada nikome 
nije bito jasno ko i zašto kupuje „mekin- 
toš Sa ..mekintošem" je bukvaino nemo- 
guče uradi ti bilo šta. Ako želite da obradu- 
jete tekst, možete da napišete samo osam i 
po strana — više memorija nema. Ako vam 
se pišu programi, morate da za 130 dotara 
kupite bejzik interpreter, a kad ga učitate u 
memoriju, ostaje slobodno man je od 20 K. 
Sa ostalim aplikacijama stvari stoje još 


Da bi nekako doskočio problemu, „ Ap- 
ple" je posle izvesnog vremena počeo da 
prodaje „FAT MAC" — ..mekintoš" sa 
512 K memorije. Naravno, tako to „Apple" 
radi. cena je otišla nebu pod oblake. Onima 
koji su još prvih dana kupili „mekintoša" sa 
128 K, sada se nudi proširenje memorije za 
..samo" 995 dotara! 

Godinu dana kasni je nije mati period, pa 
su neke stvari stigle da se poprave. Najzad 
su se pojavili hard diskovi (nezavisnih proi- 
zvodača — ..Apple" ih još uvek ne pravi) 
ali, avaj, sada je problem kako ih povezati 
sa mašinom. U nekim slučajevima, potreb- 
no je otvoriti kompjuter i pričkati po unutra- 
šnjosti. Što se tiče softvera, tu je stanje još 
uvek kritično. ,,FAT MAC" je bio dobar 
potez, ali sada treba vremena da softverske 
firme priiagode svoje programe ..mekinto- 
šu". Majkrosoft se, izmedu ostalog, sprema 
da lansira poboljšanu verzi ju WORD proce- 
sora. a LOTUS obečava softverski paket 
pod nazivom „JAZZ" (poboljšana verzija 
slavnog LOTUS 1-2-3). 

Jedino što u celom nastalom cirkusu 
stvarno služi na čast „ mekintošu" je neve- 
rovatno lak način na koji se upotrebljava. 


Ako je to bio cilj, onda je stvarno postignut. 

HAPPY BIRTHDA Y! 

Vladimir Kostič 


Soft-aid za Etiopiju 


Posle velike pomoči koju su engleski 
rokeri, pod imenom Band-aid, prikupili za 
gladne u Etiopiji, izgleda da su i programeri 
na putu da urade nešto slično. 

Projekat se zove Soft-aid. Radi se o 
jednoj kaseti sa 10 video igara (postaje dve 
varijante — za „spektrum" i za „komodor") 
ko ja se prodaje po ceni od 4,99 funti. Od 
svake prodate kasete 3 funte če biti uplače- 
no u Fond za gladne u Etiopiji. Vredan 
pokušaj da se medijski veoma jaka stvar, 
kao što su ta trenutno video igre, iskoristi u 
humane svrhe. Organizatorima Soft-aida 
na j več u brigu predstavl/aju pirati, pa je po 
engleskoj štampi objavljena molba u kojoj 
se od pirata traži da ne diraju ovu kaseta jer 
bi to moglo da upropasti čitav poduhvat. 

Ako se ikad išta slično bude organizova- 
lo i kod nas, to neče biti samo dokaz da 
smo humani i da brinemo za gladne, nego i 
da su naši programeri položili veliku (zanat- 
sku) maturu. A kako če naši potencijalni 
organizatori zamoiiti pirate da ne diraju u 
programe, e to bih baš voleo da vidim. 



Iz junskog broja časopisa Acorn User 
saznali smo da se i Acorn pridružio sve 
popularni jem trendu izdavanja „plus" mo- 
dela svojih popularnih kompjutera — zvez- 
da predstaječeg Acornovog sajma je novi 
BBC B+. 

Da smo ovu vest želeli da propratimo 
fotografijom, ne bismo imali mnogo proble- 
ma da je pronademo — novi model spolja 
izgleda potpuno isto kao i stari BBC B. 
Razlika se primečuje tek kada skinemo 
gomju ploču: raspored komponenata je 
sasvim promenjen. Novi računar je zasno- 
van na mikroprocesoru 6512 firme M OS 
Technology, čipu koji je po skoro svakom 
aspektu kompatibilan sa 6502; jedina razli- 
ka če biti primetna za one koji dopune 
računar dodatnim procesorom (Z80, još 
jedan 6502 Hi 32016) u kom slučaju če 
čitava kombinacija raditi nešto brže. U sam 
računar je ugraden disk interfejs zasnovan 
ponovo na čipu kompatibilnom sa dosada-t 
šnjim kontrolerom 8271. Umesto 32 Kb 
RAM-a, u novi računar je ugradeno dvo- 
struko više — 64 Kb. ,,Višak " od 32 Kb 
može da se koristi na razne načine — 20 Kb 
možemo da rezervišemo za video memori- 
ju, šta znači da če osnovni RAM ostati 
potpuno Slobodan čak i u najvišim grafič- 
kim modovima; deo memorije možemo da 
koristimo kao „sideways RAM", tj. da u 
njega učitavamo softver iz raznih ROM-ova 
(tekst procesor, dala base itd); možemo da 
se opremimo čudnim RAM/ROM kombina- 
cijama koje če verovatno biti vrta popularne 
jer če omogučiti da specijalizovani progra- 
mi ko ris te privatni radni prostor u RAM-u 
koji če biti pejdžovan zajedno sa njima; 
možemo, najzad, komandom da isključimo 
dodatnu memoriju i tako postanemo kom- 
patibilni sa postoječim BBC B. Acorn, leže- 
či kompatibilnosti, neče koristiti dodatnih 
32 Kb za smeštanje programa i poda taka ali 
je verovatno da če nezavisne kuče itekako 





koristiti ovaj ..dodatni bonus" za pripremu 
atraktivnijih igara. 

Dodatnom memorijom se ne iscrpijuju 
razlike izmedu modela B i B+: novi komp- 
juter ima šest ugradenih podnožja za ROM- 
ove (prema 4 koliko je imao BBC B). od 
kojih su pet slobodni; šesto podnožje sadr- 
ži ..OSBASIC", ROM od 32 kilobajta u koji 
je smešten operativni sistem i bejzik inter- 
pretator koji su manje-više identični sa 
onima koji su ugradeni u BBC. U preostala 
podnožja mogu da se smeštaju ROM-ovi i 
EP RO M -i 2764 (8 Kb). 27128 (16 Kb) i 27256 
(32 Kb). što pruža razne mogučnosti neza- 
visnim softverskim firmama i samom 
Acronsoftu. 

Cena novog modela je, zajedno sa VA T- 
om, 500 funti. Suma je prilično nategnuta: 
ako sadašnji model B dopunite disk inter- 
fejsom, RAM tablom od 32 Kb i ROM 
tabtom koja omogučava povezivanje 15 
ROM-ova i još 16 Kb ,,sideways" RAM-a, 
piatičete oko 520 funti i dobiti nešto što je 
vrlo slično modelu plus; svaka od o ve dve 
mogučnosti ima prednosti i nedostataka. Da 
je Acom pripremio ovaj model pre tri 
godine. napravio bi veliki posao. Ovako — 
videčemo! 


Dejan Ristanovič 


Ručni mikro 


Jedan od najnovijih proizvoda kompani- 
je ..Seiko" sigurno može da ponese epitet 
najmanjeg kompjuterskog terminala I RC- 
1000 . kako se inače ova naprava zove, u 
suštini je ručni časovnik, sa displejom od 
tečnog kristala i nekoliko uobičajenih taste- 
ra za podešavanje i kontrolu rada. Medu- 
tim, pomoču posebnog kabla. RC- 1000 se 
može povezati sa kučnim računarom (za 
sada, izgieda, jedino se ..komodorom 64" i 
programirati uz s ve pogodnosti kompjuter- 
skog sistema. 

Ručni terminal je u stanju da prihvati 
dva kilobajta podataka sa računara i da ih 
prikaže na svom ekranu. Kapacitet displeja 
je 48 znakova (dva reda sa po 24 znaka). 
Moguče je isprogramirati veliki broj poruka 
koje če vtasniku biti saopštavanje kasni je, u 
toku godine. kada za njih dode vreme 
(rodendani, važniji datumi, itd.). 

ipak, imajuči u vidu cenu od 120 funti, 
čini se da ovo ..zadovoljstvo" i ni je baš 
najpreče na spisku naših kompjuterskih 
prohteva. Možda bi za tu cenu ,, Seiko" 
mogao uz svoju spravi cu da ponudi i jedan 
„ komodor " kao periferijski uredaj. ■ . 

J. Skuljan 



6) šta ima novo 


Više kuso nego bržol 


Vlasnici računara ..spektrum". ..komo- 
dor 64" i ,.MSX" mogu da nabave nov 
periferijski uredaj za smeštanje podataka, 
nazvan „Quick Disk". Proizvodač je firma 
TRITON, a cena je 129 funti, bez obzira na 
tip računara. U cenu je uračunat disk drajv 
i, naravno, odgovarajuči interfejs za povezi- 

Ouick Disk je zamišljen kao alternativa 
standardnim fiopi diskovima i. razume se, 
nestandardnom spektrumovom mikrodraj- 
vu. Brzina kojom uredaj radi mogla bi se 
okarakterisati kao osrednja: nešto je man ja 
u odnosu na standardne diskove, a nešto 
veča u odnosu na mikrodrajv (ukoiiko ova 
Sinklerova sprava uopšte može poslužiti 
kao neko merilo brzine). 

Za čuvanje podataka koriste se diskovi 
kapaciteta 100 K i prometa 76 mm (3 inča), 
a cena im je oko dve funte. 

Čini se da sistem, u odnosu na svoju 
cenu, predstavlja dobar izbor, bar kad su u 
pitanju verzije za ..komodor" i ,,MSX". Što 
se tiče ..spektruma", situacija je tu man je 
jasna. Izvesno je samo to da Ouick Disk 
pruža veču pouzdanost u radu od mikro- 
drajva, dok su ostale performanse tek nez- 
natno bolje. Recimo, naredbe za rad sa 
ovim uredajem su jednostavnije od naredbi 
za mikrodrajv, ali ni tu prednost nije ubed- 
Ijiva. Dobra karakteristika je i to što sistem- 
ski softver ne zauzima memoriju računara, 
tako da se večina komercijatnih programa 
može preneti na Ouick Disk. koristeči prilo- 
žena upustva. 

Najviše, medutim, zabrinjava činjenica 
da prisustvo Ouick Disk-a na .. spektrumu " 
u velikoj meri ometa rad ostalih periferij- 
skih uredaja. Dovotjno je reči da se od 
štampača jedino može priključiti zastareli 
originalni ZX printer I 

Pa, ko voli, nek' izvoli. 


Vita jela, zelen bor 
— najboiji je 
..komodor" 


Narod se podeiio na šminkere i pankere, 
zvezdaše i partizanovce. a sada imamo i spektru- 
movce i komodoriste. 


drugi bolje naoru- 


Ovaj rivalitet se preneo i na stranice kompju- 
terskih časopisa. Ako se. recimo, u nekom tekstu 
kao uzgred pominje katastrofalni ..komodorov" 
bejzik. gotovo je sigurno da autora kod kuče 
čeka ..spektrum ", /er niko toliko ne mrzi ..komo- 
dora " kao vlasnici ..spektruma '. Obrnuto i nije 
baš izraženo. Komodoristi PREZIRU ..spektrum" 
kao neozbiljnu mašinu nedostojnu čoveka. 


Postoje i druge razlike na osnovu kojih može- 
te lako utvrditi ko se s kim zabavlja. Dok 
spektrumovci ima ju velikih problema da zakamu- 
fllraju svoj osečaj inferiornosti, komodoristi su 
bili daleko samopouzdaniji dok se nisu namnožili 
i prestali da budu ekskluzivni. Dok su spektru- 
movci uglavnom solidarni komodoristi su ..tvrdi" 
na davanje programa, i iz njihovih redova su 
ponikli največi veliki pirati koji jedu malu decu. 


Na osnovu marke kučnog ljubimca može se 
ponešto saznati i o vlasnlku 


Veliki broj „ spektruma " u našim kra/evima 
rezultat je delovanja poznate tvrtke Sverc- 
-komerc; ..spektrume ' gaje oni koji su ga uspe- 
šno prošvercovali ispod kaputa, i oni koji su za 
male pare hteli da dodu do računara. Uskoro se. 
medutim, pokazalo da ta mala živuljka ima veliki 
apetit I da traži sve nove i nove dodatke. Ati. u 
meduvremenu, spektrumovci su se emocionalno 
vezali za te male monstrume i sad muku muče da 
dokažu da njihov mali nije ništa lošiji od ..komo- 
do ra". 

..Komodora" kupuju oni koji u startu mogu 
da odvoje više love; posle ga, uglavnom. koriste 
za razmetan je pred neupučenim komšijama. Me- 
du komodoristima ima man je hakera. ali je zato 
za velike pirate živa zgoda. 


J. Skuljan 




„ Amstrada " če kupiti oni koji su več šiznuli 
tipkajučl po ..spektrumomj" gumenoj tastaturi. a 
ponos im ne dozvoijava da priznaiu poraz I lepo 
kupe ..komodora". Izgovor; oni zete da ostanu 
verni procesoru ZBO. 

Posebnu grupu čine zavedeni pa ostavijeni, 
naivčine koje je neko nagovorio da kupe mišo- 
lovke za koje ne može da se nabavi softver. Oni 
Isto tako muku muče da dokažu da se nisu 
zeznuli. 

Profesionalci koji drže do sebe kupu/u BBC. 
Epi, Hi bar neku od njegovih istočnjaikih kopija, 
koliko da se ne bi iz/ednačavall sa amaterima 

Posebnu grupu čine snobov/ koji ne mogu 
sebi da dozvole da imaju Isto što i ostali narod, 
Za njih su samo ekskluzivni modeli, kao što su 
Hatvlett-Packard. IBM PC Hi Mcintosh. 

U svakom slučaju, postalo je pitanje prestiža 
imati bar jedan računar u kuči. Preko Radio- 
-Šapca uskoro če se čuti i oglasi tipa: 


Firma „ Ar nor" ponudila je vlasnicima 
..amstrada CPC-464" hardversko-softverski 
dodatak „MAXAM", koji u svom ROM-u 
sadrii kvalltetan asembler, disasembler i 
editor. Poziv asemblera se obavlja jedno- 
stavno iz bejzika, pomoču proširenog seta 
naredbi, a omogučeno je i tako prenošenje 
parametara izmedu bejzika i mašinskih ruti- 
na. Uputstvo na 50 strana je kvalitetno, 
mada nedovoljno razjašnjava neke detalje 
(recimo, rad sa prekidnim tačkama). Doda- 
tak se jednostavno priključuje na računar i 
omogučuje sva naknadna proširenja. Cena 
je nešto niža od 60 funti. 

J. S. 


..Domačin Mitar ponosno javlja komšijama: 
..Laje kera. imamo sinkleral " 

Njemu odgovara kum Mllisav: 

„ Vita jela, zelen bor. 
stig ’0 novi komodor ' " 

..Psuje Mitar, na čelu mu bora, 

ne mož’ ..spektrum" pokra j ..komodora"!" 

Jelena Rupnik 






Akcija oko 
„ Velike akcije' 


o programu ko/l j e dobio drugu 
nagradu na vašem Konkursu — 
„Vellkoj akciji" autora Aleksandra 
Radovanoviča. 

U propozidjama, objavljenim u 
,. Galaksiji " br. ISO od oktobra 
1984. sto/l da „ program ne sme 
bit I objavljen lil distribuiran pre 
Isteka konkursa". Medutim, ja sam 
dobio od prijatelja program .. Velika 
akcija" tri meseca pre nego što ste 
objavili rezultate konkursa. Dakie, 
taj program /e več distribuiran — 
iako nelegalno, on ipak kruti medu 
vlasnic/ma računata. U propozici- 
jama. doduše, piše da se neče 
ulazitl u korespondenciju sa komi- 
sljom, ali kako očekivati da se po- 
štu/e ova. kad se nije poštovala i 
prethodna propozicijal ? Sloga 
smatram, pozivajuči se na VASE 
propozicije. da mogu da kažem ; 
Komisija se ogrešila o pravila kon- 
kursa i odluka o dodeli nagrada ne 
mote biti ispravnal 

Dalije A. Radovanovič nehotice 

podatke? Da H 
no prekršila p 
prilično poznat, t/ 
šinca u emisiji „ Ventilator ZUZ/Y m 
se. motda, desilo nešto treče! 

Poštovani drute uredniče. toli- 
ko od mene. Na vama je (i autoru 
g izuzetno cenim) da ovo pi- 
" i odgovarajučim 




21000 N. Sad 

Dragi Zoltane, prizna jemo ti da si, 
na ialost, u pravu. „ Velika akcija ", 
zahval/u/učt preduzimljlvostl do- 
mačih preprodavaca, več u veliko 
kruti Jugoslavljom. Konkursna 
. 'o nije znala 


J objavljeni rt 


upozoren/a, ustanovili 

radi o redno/, primitivno/ veziji 
programa, koja je nekada davno 
dala tednom prijatelju na.povera- 
nje I ko/a nema više od 60 odsto 
zajedničkog sa nagradenim pro- 


gramom. Motda je, formalno , i bilo 
osnova da se Aleksandru Radova- 
noviču, ni krivom ni dužnom, odu- 
zme pr a vedno zasluiena nagrada. 
Pirati su, medutim, pokvarili več 
toliko stvari — zašlo im dozvollti 
da pokvare i ovu? Učesnici nekog 
budučeg konkursa če, očigledno, 
svoje redove morati da čuvaju u 
trezorima Narodne banke Jugo- 
slavije. Tvoje ime, inače, nismo 
primetiii medu učesnicima konkur- 


Prava imena 
za ružne stvari 


Drago mi je da sadržajni i pra- 
vovremeni intervju i, kojl su jedna 
od odlika ..Galaksije", počinju da 
se pojavlju/u i u ..Računarima". 
A /oš više mi /e drago što se trudite 
da to ne bude ..pričam ti pridu" 
intervju. Verovatno pogadate da ja 
ovo pišem povodom intervjua sa 
Jozom Dujmovičem, koji je išao u 
petom broju ..Računa ra Bito bi 
zaista dobro da i u sledečim broje- 
vima ..Računa ra imate po jedan 
iako dobar i kvalitetan intervju. 

Protesora Dujmoviča ne pozna- 
jem Učno (nišam jedan od njegovih 
studenataj, ati cenim njegovu hra- 
brost da otvoreno kaže neke stvari 
koje su, inače, dobro poznate u ioie 
stručnijim krugovima, ali se ljudi 
plaše da kažu šta mis/e zbog mo- 
gučeg zamerama močnicima iz te 
oblasti 

Čln/enica je da je bejzik upravo 
kako kaže profesor Dujmo- 


daka koje dotaze. AH. opel. .. .. 
dogada. i to zato što ljudi koji 
podržavaju bejzik imaju ne samo 
interesa da to čine nego i moči da 
to sprovedu. Smatram da je to 
osnovni kvalitet Izlaganja protesora 
Dujmoviča . hrabrost da nazove 
stvari imenima koje zaslužuju. 

Mislim da je profesor u pravu i 
za jezik kojim treba počinjati. Ja 
sam veoma brzo sa bejzika prešao 
na paskal i mogu vam reči da je 
razlika svemirska. 

Na žalost, profesor Dujmovič je 
u pravu i što se tiče amatera-pro- 
gramera. Do ne tako davno i ja sam 
razvaijivao zaštitu na kupljenim 
programima i piratizovao ih, ali to 
je trajalo jako kratko. Kad sam 
odlučto da probam da i programi- 
ram neke moje stvarčice, otkrio 
sam da nemam više vremena da se 
bavim kopiranjem tudih, Na žalost. . . 
ubrzo sam i ja bio žrtva. Spremao jP 
sam jedan program za vaš konkurs, s/!,*, 

ali kad sam ga završio otkrio sam 
da njegove radne verzije ima čitavo 
moje društvo, a verovatno i mnogi 
drugi. Program nišam poslao na 
vaš konkurs i to sve zbog mojih 
drugara koji su se igrali pirata na 
moj račun. Večina upravo tih pro- 
gramera-amalera-pirata nikao ne 
stlgne dalje od igranja igara i pra- 
vljenja programa na ntvou pred- 
školskog uzrasta. 

Vladimir Nikčevič. Beograd 


Jožo, daj 
vode! 


da se čuje što više strana, neml- 
novno /e da pojedini Jičnl" pogle- 
di iritiraju pojedine čitaoce. Uz- 
gred, ni vaš način nl/e nima/o 
naiven. Pišite nam i dalje. Na 
primer, šta mislite o tekstovima 
Jelene Rupnik. 


Dodite da se 
dogovorimo 


m vam se povodom razgo- 
Jozom Dujmovičem, koji 
ste objavili u petom broju ..Računa- 
ra". intervju sa Jozom Dujmovičem 
je upravo onakvo štivo kakvom sam 
se najmanje nadao u ..Računari- 
ma. " Na stranu to što je taj članak 
pun korisnih podataka i razmišlja- 
nja. sam ton protesora Dujmoviča 
koji se može nazreti iz članaka je 
toliko sveznejuči i. bar meni, aro- 
D^ntan da je veoma teško pročitati 

Profesor dujmovič sve zna. On 
zna zašlo bejzik ne valja, a naročilo 
zašlo neki ljudi torsiraju bejzik. on 
zna kako računarske novine teraju 

računarima. on u razgovoru čak 
dva puta pomonje to da kod nas 
nema ..Computer Science fakulte- 
ta, a na Zapadu ih eto imat Sta sve 
još ima na Zapadu što nema kod 
nas ? Bilo bi interesantno znati ka- 
ko profesor Dujmovič vidi sebe na 
nekom takvom fakuttetu otvorenom 
kod nas? Sigurno ne kao vanred- 
nog protesora. 

Pri kraju razgovora profesor 
Dujmovič nam razbija iluzije i tvrdi 
da je samo san to da je naša šansa 

u softveru. Kaže da bi naša 

devizno pregladnela privreda odav- 
no otkrila tu šansu da su stvari 
takve kakve se novinarima na prvi 
pogled pričinjava. ..Ja mu predia- 
žem da porazgovara sa miadičima 
iz Beograda, Zagreba i još par 
drugih gradova, koji su svoje pro- 
grame prodali u Inostranstvu. Jožo 
se hrabro obara na igre. jer se one 
sastoje samo iz tamanjenja marso- 
vaca. Druže Jožo. pare koje bi naša 
„d. p. privreda zaradiia na takvim 
„ primitivnim " programima su isto 
tako dobre i vredne kao i pare koje 
ste vi verovatno dobiti za vaš ..Data 
base management". Isto tako sma- 
tram da je veoma soflstička vaša 
tvrdnja da ..ozbiijno računarstvo 
mogu da razvijaju samo ozbiijno 
p rip remijeni profesionalci". Prilič- 
no je očito da se vi smatrate 
..ozbiljnim profesionalcem i da se 
ni malo ne Ubite da svima koji bi se 
računarima bavili objasnite da tu 
nemaju šta da traže. 

Da stvari ostaju samo na prote- 
soru Dujmoviču i stičnim ..ozbiljnim 
profesionalcima". uskoro bismo u 
jednoj tako važnoj oblasti, kakva je 
računarstvo, imati jako razvi/en teh- 
nokratski element. Stavovi profeso- 
ra Dujmoviča o školstvu neverovat- 
> tiče na stavove izvesnog Stipe 
ivara. Slučajno? 

Stažem se sa profesorom Duj- 
movičem da bejzik nije onakav ka- 
kav je predstavljen, ali sve ostalo u 
tok intervjuu je toliko prožeto ze- 
ijom da se računar zaštiti od obič- 
nih smrtnika da je prosto nevero- 
vatno da profesor Dujmovič uopšte 
predaje. Zar mu nije žao da deti 
njegovo znanje sa „ amaterima " i 
„laicima"? Stvarno sam ožedneo 
od ^ tog krasnog štiva. Jožo, daj 

Drugarski pozdrav, 

Saša Markovič. Buievar Len/ina 
201. Novi Beograd 

Ljudi koji imaju šta da kažu imaju vam je potrebno, 
na/češče i način kako to govore. 

Pošto u „ Računarima " nastojimo 


ta ko jo j se javljam povodom 
tri. Nadam se da se nečete 
naijutiti što sam se vas setio tek na 
kraju. Evo o čemu se radi: računar- 
ski časopisi uopšte neče da obja- 
vijuju priloge mladih ljudi koji im 
pišu. Verovatno je potrebno imati 
dobru vezu u redakciji pa da ti 
izade članak. Ja imam uraden! h par 
tema vezanih uglavnom za primenu 
računam u različitim Vidovima me- 
dicine. Razumeo blh da su mi rekli 
da loše pišem Hi tako nešto. ati 
redakcije prethodna dva časopisa 
nisu čak ni pokazale da su moje 
članke pročitaie Sada se javljam 
vama. Ako vas čianci interesuju, 
molim vas da mi makar javite Čak i 
ako vas čianci ne interesuju, molim 


Dragi Danilo, ne samo da smo 
zalnteresovanl za tvoje članke o 
primem računam u medicini, nego 
te i pozivamo da svratiš do redak- 
J " kako bi to rekli u 
dogovorimo. Otkri- 

- ti /ednu tajnu računarske 

redakcije OBOZA VAJU mlade sa- 
radnike pod ualovom, naravno, da 
iz matemjeg jezika Imaju najmanje 


£S£“ ‘ 


Draga 
S a veta 


•SSL 




Ja se več pota godine spre- 
da kupim kučni mčunar. 
Glavni problem koji imam vezan je 
za izbor računam. Sakupio sam 
dovotjno para da ne moram da 
biram najjeftiniji, ati sada sam u 
situaciji da ne znam šta da kupim, 
iz mčunarskih časopisa sam poku- 
pio nekoliko ideja, a od mojih dru- 
garca koji imaju mčunare usmeren 
sam ..spektrumu" Hi ..komodoru 
64". zavisno šta ko ima. Ja se još 
uvek dvournim. Šta mi vi prediaže- 
te? Sad se dosta govori o ..amstm- 


Radovanovič, Pančevački put 
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M ozda grešim, 
al’ ja sam 
takvog dojma 

Uredniku Računam, 

Ja uopšte ne shvatam zašlo vi i 
svi ostali izdajate časopis o računa- 
rima. Možda bi bilo mnogo realnije 
da ste svoj časopis nazvali Video 
Igre I Pretpostavljam da če moje 
pismo da teti pravo u koš, pa mogu 
da vam kalem s ve što mi Je na 
srcu. Šestorica mojih poznanika 
imaju računare. Od te šestorice 
pe tori ca ne razlikuje RAM od RO- 
M-a, ni mikroprocesor od čipa. Nji- 
hovo strogo usmereno poznavanje 
računara je okrenuto ka uči tavanju 
igara. Mislim da bar nekoliko o njih 
ne znaju da se na računam osim 
igranja video igara može raditi još 
nešto. Možda grešim. Nadam se da 
Je tako. Možda zbog takvih ..Pozna- 
valaca" svaki tri broja neke stvari 
ob/ašnjavate od početka? Ako Je 
tako, onda Je najbolje da samo 
svakog meseca ponovo izdajete 
onaj mnogo puta doštampavani 
prvi broj, umesto što se mučite da 
pišete istovremeno i za Jadnike koji 
noču uče paskal i za .. entuzijaste " 
kojim Je važniji dtojstik od disk 
Jedinice i štampača zajedno. Osta- 
vite takve stvari nekim drugim ča- 
sopisima, a vi se lepo zadubite u to 
da odete što dalje u računarstvu 
makar naša industrija pravila galak- 
sije " sledečih sto godina. mislim na 
računar. Žao mi je ako izgiedam 


zna kako se ponekl od nas t 
redakciji osečaju. Sad nam Je lak 


nu prtiiku jednoj osobi ženskog 
pola da na kvaziduhovit i ironičan 
način razmišlja (?) o nekim proble- 
mima društva koje iz informatičke 
predsistorije sa mukom zakoračuje 
u rani (takode informatički) srednji 
vek. No, da bih bio konkretni ji. od- 
' ' " no što može uo- 


čunara Iz tekstova J. R. proizilazi: 

a) Da je dotična potpuni, ako ne 
i kompletni, nepznavaiac tematike 
kojom se bavi. To što je čitajuči 
Kompjutersku školu „ Politike za 
decu" i si ušaj uči i gleda j uči razne 
Vještlce i Sčekiče na radiju i Televi- 
ziji spoznala neke pojmove kao što 
su „bejzik", „kobor, ..sdftver". 
..disketa" i stične, čini stvar još 
tbžom i opasnijom, Jer, kao* što 


... . , iv pristup pt 

vijorn anatizom doživljava potpun i 
konačan krah. Služeči se metodo- 
loškim instrumentarijem koji su 
oda vno od bacili i listo vi pop ut „Ba- 


U Jelice 
oštre rečenice 

Poštovani drugovi (ne i drugarice), 

Povremem sam čitatac vašeg 
povremenog lista i, kao što je red, 
na početku vam upučujem pregršt 
pohvala za si« što ste učinili. što 
činlte i što čete činiti za prosvečiva- 
nje ogromnih narodnih masa i nji- 
hovo bezbolnije upučivanje u sreč- 
niju. tj. računarsko budučnost, ko/a 
preti da prode bez našeg učešca. 
Dakle, ta vaša uloga zaslužuje sa- 
mo čestitanja, ati se slični kompli- 
menti ne mogu podariti za vaše 
nerazumno ustupanje jednog od 
ionako malog broja stranica onima 
koji o pitan j ima ko ja vaš list dodiru- 
je nemaju da kažu ništa, i to ništa 
kazuju na celoj stranici, a ponekad 
i na večem prostoru. 

Reč je, naravno, o tekstovima 
vaše saradn/ce (?!) Jelene Rupnik, 
objavljenim u3. 15. broju Računa- 
ra. /zgleda da ste paii u zamku 
lažne medijske atraktivnosti i da 
ste, u skladu s tim, dali nezasluže- 


Dobra duša 
iz „Računara" 


Druže Uredniče, 

Javljam vam se po 
liko članaka vaše novinarke Jelene 


čianak „ Računar je m 
bila sam zaista iznenadena i nišam 
iverena da su takvl članci 
i kak- 
t tada 


a koncepcijom lis, 
znam. Medutim, c 


vog ga ja znam. /1 
sam taj čianak pročitala još nekoli- 
ko puta i drastično sam promenlla 
mišljenje. Sada vidim da taj čianak 
(pored „ Pirati trče počasni krug ' ‘ od 
iste autorke) donosi ono što je ra- 
čuna rima nedostajalo još od prvog 
broja, a to je izvesna količina duše. 
Nadam se da nečete meta/izički da 
meshvatite — rad! se o torne da tek- 
stovi Jelene Rupnik otvaraju pro- 
stor za razmišljanja o računarima 
koja se blago dotiču sociologije. Ta 
je oblast, po meni, gotovo potpuno 
' nedodirnuta u največem broju ča- 
sopisa. pa i u „ Računarima ", 


aska iz jedne ere u 
lenost n/enog pristu- 

... pretendujeda se bavi. Mož- 
da ču biti malo vuigaran, ah ovom 
priiikom moram da kažem da se 
drugarica J. R. razume u sociologi- 
ju skoro isto toliko koliko i u kutine 
računare, dakle, otprilike kao Mari- 
ca u džojstik. 

c) Treča oblast, trače umeče 
koje vaša saradnice /?!/ pretenduje 
da osvoji je polje duhovitosti na 
kome pretrpljuje najkonačnlji neu- 
speh. Jer. ako se neznanje i može 
sakriti iza nekoliko naučen izh poja- 
va i konstrukcija, nedostatak duho- 
vitosti izbija iz skoro svakog retka 
njezinih umotvori na. Pred opažanji- 
ma tipa:". . . dečki se zabav/ ja ju 
puškama i pištol jima dok se nesret- 
ne devojčice igraju kuvanja ruč- 

ka Hi"... živ čovek svašta 

može, a tek živa žena ", ili ..računar 
treba staviti u peglu, u viklere za 
kosu ..." ostaja se bez reči. 

Da razimiram. Za svaku je poh- 
valu pokušaj da se bude drugačiji, 
ali ako več hočete da otvarate nove 
horizonte, neka ih onda otvaraju 
oni koji imaju šla da kažu i znaju 
kako to da kažu. To što Jelena 
Rupnik pokušava da postane raču- 
narska Slavenka Ilič Drakullč je 
njen problem. Zašlo tu mešati ..Ra- 
čunare"? 

Ja toliko, hvala na pažnji i do 
čitanja. 

Saša D. Kovačevič, Novi Beograd 


je vrcav i duhovit stil Jelene Rup- 
nik, pošto ste i uvrstili njene teksto- 
ve u časopis, ali bih ipak hte/a da 
kažem koliko me je iznenadio toli- 
ko otvoren i svež, upravo zato što 
je duhovit, pristup temama koje su 
do sad razmatrane sa strogo teh- 
ničkog aspekta. Nemojte pomisliti 
da sve ovo pišem zbog mog posta, 
zato što Jelena Rupnik u svojim 
člancima ima blag /eminističkl ton. 
Smatram da mogu da hudem ob- 
jektivna i čak bih volela da čujem 
šla neki muškarac misli o tim istim 
člancima. Mojih par kolega sa fa- 
kulteta nisu baš nešto oduševljeni 
tim člancima, ali ja sam uverena da 
je u pitanju čisto muška sujeta. 
Jedino što mi smeta kod članaka 
Jelene R. je njihova dužina. Oni su 
gotovo uvek na jednoj stranici. Za- 
šlo ne date Jeleni više prostora 7 Ne 

S šr 
h H 


Verovatno ste i sami to osetiii, jer u 
potom broju ..Računara" se poja- 
vi juje jedan mali tekst o zabludama 
vezanim za program Elizu. Ali, to 
ipak nije čianak kao Jelenin. Nedo- 
staje mu svežina i neformaian pri- 
stup. Kao da je moguče Iz članaka 
videti koliko su vam stari saradnlci. 
Po torne izgloda da su vam tehnički 
saradnici stari po četrdeset godina, 
autor članka o Ellzi oko trideset 
pet. a Jelena Rupnik oko osa- 
mnaest. 


da tl hočeš da budeš Jelenin Igor 
Mandli. Napiši nam nešto lepo za 
„sedmlcu". Makar to bilo I na 
Jelenin račun 


U poveren/u, Jelena Ima nešto 
malo više. a svi ostali mnogo, 
mnogo man/e godina. Puno poz- 
drava i — pišite nam opet 


Računari 
u izlogu 

ENTERPRISE 



Računar ..enterprajz" prvi put 
/e predstavljen septembra 
1983. U to vreme njegove 
performanse su zvučale gotovo 
nestvarno, nudeči ljubitelju 
mlkroračunara ono o čemu je 
mogao samo da sanja. Danas, 
kada j e ova maš! na ušla u 
masovnu prolzvodn/u, njene 
karakteristike, istlna, više ne 
zvuče nestvarno, ali I dalje 
ostavl/a/u utiša k veoma 
močnog sistema, koli če se, 
bez sumnje, uspešno nositi sa 
ostalim računarima u svo/oj 
klasi. Da se pojavio onda kada 
Je bio očeklvan, ..enterprajz " 
bi postao računar bez premca. 
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Računar ..bujnih" oblina: Enterprajz 

Na prvi pogled, „enterprajz" deluje u 
najmanju ruku čudno. Neko če možda reči I 
da deluje sjajno, ali takve komplimente mu, 
sigurno, neče uputitl korisnik koji je navi- 
kao da radi sa profesionalnim uredajima. 

Umesto ..kutijastog" oblika, kakav, na- 
vodno, imaju ostali računarl, tvorci „enter- 
prajza" su se opredelili za nekakav, rekli 
bismo, amorfan dizajn, sa puno nepotreb- 
nih krivina i oblina, kao Venera Mlloska, 
tako da sve skupa deluje jako raspllnuto. 

Gumče na računče 

Tastatura, sama za sebe. predstavlja pra- 
vo razočaranje — prllično podseča na Sln- 


9) preduzimljivost sa 
zadrškom 


klerova Iznenadenja tog tipa. Mada su sami 
tasteri oblikovani sa dosta ukusa, mehani- 
zam je rešen na bazi gumene membrane, 
što, sve u svemu, ostavlja na korisnika 
prllično ..sunderast" utlsak dok kuca po 
torne. 

Udarna karakteristika tastature je, sva- 
kako, odsustvo strelica za pomeranje kur- 
sora(?). Umesto toga, korlsnlku je ponuden 
jedan fini mali džojstik u desnom donjem 
uglu(?l). 

Ne znamo šta je navelo tvorce ovog 
računara na ovakav, najblaže rečeno, ne- 
standardan dizajn. Danas, kada više nije 
problem opremiti sistem velikom memori- 
jom i dobrim interpreterom za bejzlk, treba- 
lo bi Ipak više pažnje posvetiti Izgledu 
računara i njegovoj tastaturl. Več je toliko 
puta potvrdeno da korlsnlku daleko najviše 
znači profesionalni osečaj koji Ima dok sedi 
za mašlnom profesionalnog izgleda. Dosta 
je bilo igračaka na tržlštu mlkroračunara! 
Zašto Izmišljati gumene tastature bez strell- 
ca, a sa nekakvom palicom-mrdalloom? 
Profesionalna rešenja nlsu baš toliko skupa 
da bi ih trebalo Izbegavati. 

Ostavljajučl sada po strani spoljašnje 
efekte, mogli bismo nešto reči o funkcio- 
nalnosti same tastature. Nju čine 69 tastera, 
veoma racionalno rasporedenih, sa izdvoje- 
nlm grupama funkcijskih I komandnih ta- 
stera, u posebnim bojama. Funkcijskih ta- 
stera ima osam, ali se, koristeči uz njih i 
tastere SHIFT i ALT, mogu ostvariti čak 32 
različite funkcije. 

Dejv i Nik 

Sa zadnje Strane računara može se nači 
veliki broj raznih portova I prlkijučaka. Čini 
se da nema perlferijskog uredaja koji se tu 
ne bi mogao priključiti: dva džojstika (ako 
vam se onaj na tastaturl ne svida), monitor, 
prlnter, kasetofon, televizor, memorijsko 
proširenje, Itd. 

Unutrašnja organizacija donosi mnogo 
noviteta, istina, sistem se bazira na popu- 
larnom procesoru Z80, sa klokom od 4 
MHz, ali čitava preostala struktura nije baš 
uobičajena za taj procesor. U osnovno) 
verziji računar ima ROM od 32K (samo 
sistemski ROM-interpreter za bejzlk se po- 
sebno priključuje kao proširenje ROM-a) I 
RAM od 64K, ali se u toku ove godine 
očekuje i model sa RAM-om od 128K. 
Medutim. jednostavnlm proširivanjem, me- 
morija se može dovesti do fantastičnih 4 
Mb (4096K). Pitanje je. naravno, kako pro- 
cesor Z80, koji normalno adreslra samo 
64 K, izlazi na kraj sa 4Mb? Trik je u torne 
što je adresna magistrala prošlrena sa 16 
na 22 linije, a memorija izdeljena na „stra- 
nice" od po 16K (ukupno 256 stranica), 
čitavu brigu oko memorijske mape vodi 
posebno dizajniran ULA čip nazvan Dejv 
(Dave). 

Generlsanje slike kontroliše jedan drugi 


specijalan čip koji se, pak, zove Nik (Nick). 
Sistem raspolaže sa pet grafičkih modova. 
Tekst se može ispislvatl u 25 redova sa 80 
kolona, matricom 8x9, Maksimalna rezolu- 
cija iznosi 672x512, a moguče je generlsa- 
nje čak 256 boja, doduše, pri smanjenoj 
horizontalno) rezoluciji. 

Posao oko zvuka je opet poveren Dejvu. 
Mogu se kontrollsatl tri tonska kanala i 
jedan kanal sa šumovima, u stereo kombi- 
naciji i uz mogučnost deflnisanja frekvenci- 
je i jačine tona kao funkcije vremena. Tu je, 
osim toga, I veliki broj specljalnih efekata 
koji se mogu dobiti filtriranjem, modulaci- 
jom i izobličenjem zvuka. 

Bejzik za sve 

Ipak, najjača strana ..enterprajza" je nje- 
gov bejzlk. Praktično ne postojl naredba 
koja je ikada ustrebala programerlma. ili 
koja je Ikada videna u raznoraznim prošire- 
njlma bejzika, a da nije ugradena u ovaj 
interpreter. Po formi, taj jezik je daleko bllži 
paskalu jedino što se ne prevodi, več 
Interpretira. 

Velika pažnja posvečena je struktuirano- 
sti programa, uključujuči naredbe: IF — 
THEN — ELSE, DO — LOOP, WHILE, 
UNTIL, EXIT, itd. Promenljlve se mogu 
koristiti u potprogramima nezavisno od 
glavnog programa, a čak se i linijski brojevi 
mogu ponavljati. 

Postoji I širok izbor grafičkih naredbi 
(uključujuči ELIPSE i FILL), pa naredbi za 
zvuk itd. Teško je zamisliti sltuaciju u kojoj 
bi programer osetio potrebu da prede na 
mašinski jezik, osim, naravno, ako je neza- 
dovoljan brzinom interpretacije bejzika. 

Uz računar se dobijaju i dva priručnika. Prvi 
uvodi korisnika u način povezivanja siste- 
ma i njegovo koriščenje, a drugi se. na oko 
230 strana. bavi samim bejzlkom. Naravno, 
nlšta ne može biti savršeno, pa ni taj 
priručnik. Grafičke mogučnostl računara su 
prllično zapostavljene, tako da programeru 
u tom cilju jedino preostaje da analizira 
programe sa demonstracione trake . . . 

Interesantna je pojedinost da ..enter- 
prajz" Ima ugraden tekst procesor, a listlng 
bejzlk programa se takode tretira kao tekst, 
što omogučuje listanje u oba smera, pretra- 
živanje, prepravljanje itd. 

Sve u svemu, radi se o računaru vred- 
nom pažnje. Njegova cena od 250 funti je, 
po svoj prilici, realna. Verzija sa 128K 
koštače 350 funti, što je, recimo, niže od 
cene QL-a. 

Jedinu neizvesnost za sada predstavlja 
programska podrška. Imajuči u vidu prilič- 
no revolucionarna rešenja u strukturi raču- 
nara, pitanje je koliko če vremena biti 
potrebno softverskim firmama da se upuste 
u proizvodnju programa za ovaj model. Sa 
nestrpljenjem očekujemo rezultate. 

Jovan Skutjan 





rskg+MM nztri pmmaša > 

M fMff /f na japanski način 

idazečeg sunca 



Onome ko nlkada nije imao kučni raču- , 
nar nije lako objasniti problem kompatibil- 
nosti. Kome bi, na primer, uopšte palo na 
pamet da če razni proizvodači pisačih ma- 
Sina na razllčite načine rasporedivati taste- 
re na svojim proizvodima jer na taj način 
troše manje žice? Ili, joS gore, da če svaki 
autor neke knjige izmisliti slova koja se 
njemu svidaju i usvojiti svoj pravopis? Kod 
kučnih računara nije tako: program napi- 
san za , .spektrom" neče (na žalost) raditi 
na ..galaksiji", kasetu snimljenu na ZX 81 
neče moči da učita vlasnik ..spektruma" (i 
pored toga Sto je ..spektrum" neposredni 
..potomak" ZX 81), a i ako mu to uspe 
program če raditi samo u slučaju da je 
(krajnje paradoksalno) sasvim jednostavan i 
nekoristan! Kako je moglo da dode do 
ovakvog stanja? 

Kao jaje jajetu 

Da je na samom početku jedna snažna 
firma močnom reklamom ,, poku pila" tržlšte 


10) računan' u iztogu 


Zatresla se gora — rodlo se miš: Mlada 
le imao izvesnih p red ušlo va da napravi 
revoluciji/ na tržištu kučnih računara, MSX 
se utopio u gomiiu prosečnih pokuša/a 


kučnih računara. ona bi nametnula svoje 
standarde, kojih bi se docnije svi držali. 
Velike firme su, medutim, interesovall veliki 
i skupi kompjuteri, pa su prve kučne raču- 
nare proizvodni amateri u malim radionlca- 

ma. U borbi za tržlšte, svaka firma je težila 
da Izvuče apsolutni maksimum iz hardvera 
kojl je koristila, ne pomišljajuči da se 
odrekne nekih raspoložlvlh mogučnosti. A 
standardizacija je upravo to: svesno odrica- 
nje od nečega Sto bi moglo da se postigne 
radi koordinacije sa drugima. 

Problem kompatibilnosti se. pomalo pa- 
radoksalno, nije ispoljavao u početku ra- 
zvoja kučnih računara. Do osamdesetih 
godina postojali su praktično samo Apple 

ll, TRS 80 i daleko skuplji Hevvlett Packar- 
dovl modeli. Svaki od ovih tipova kompjute- 
ra se zasnivao na drugom mlkroprocesoru, 
pa je bilo praktično nemoguče razmišljati o 
kompatibilnosti, za svaki od njih je napisa- 
no sasvim dovoljno programa, a posao 
stvaranja tih programa je, u najgorem slu- 


čaju. utrostručavan (pisanje verzije za svaki 
računar), Sto nije previSe loSe. 

Za poslednje četlri godine se, medutim, 
na tržiStu pojavljuju desetine (možda I stoti- 
ne) modela Kučnih računara koji su apso- 
lutno nekompatibilni jedni sa drugima. Nije 
problem samo u torne Sto program pisan za 
..mekintoSa" neče raditi na BBC B, več i u 
torne Sto ova dva računara imaju potpuno 
različltu filozofiju, potpuno različitu grafič- 
ku rezoluciju, potpuno različiti sistem upisa 
na diskete i Sto, uopšte, prepravka progra- 
ma sa jednog na drugi nije formalno sintak- 
sna nego loglčka pa čak i koncepcijskal Uz 
par časnih izuzetaka kao Sto je „Hewlett 
Packard", nije obezbedena ni ..vertikalna" 
kompatibilnost programa — čak i ako stal- 
no kupujete kompjutere Istog prolzvodača. 
Posle svake promene modela moračete da 
baclte 95% kupljenog I 80% softvera koji 
ste sami napisali. 

Japanske firme su dugo izbegavale tržl- 
šte kučnih računara, posmatrajuči vrlo pa- 
žljivo dogadaje na Zapadu. Početkom 1983. 
Sest japanskih firmi je tražilo od čuvene 
američke kompanije Microsoft (Japancima 
softver nikada nije bio jača strana) da 
njihovim potrebama prilagodi svoj Sirom 
sveta poznati bejzik. Rezultat postignutog 
ugovora je viden več oktobra iste godine na 
sajmu u Osaki: MSX serija kompjutera. 

Hardverski . . . 

Za osnovu nove serije kompjutera Ja- 
panci su izabrali čuveni ali več pomalo 
zastareli mikroprocesor Z80A koji radi na 
strogo flksiranoj frekvenciji od 3.579545 
MHz. Ovoj odluci je upučena čltava gomila 
zamerki, premda ima mnogo onih koji sma- 
traju da je ona bila opravdana. Razlog za 
Z80A je veliki broj postoječih programa koji 
če, uz manje ili više problema, biti prilago- 
deni MSX-u. Jak argument protlv je činjeni- 
ca da je MSX standard koji treba da traje, a 
ne nesto Sto če pročl za godinu — dve. Z80 
ima mnogo kvaliteta, ali danas ima znatno 
močnijih i ne mnogo skupih šesnaestobit- 
nih mikroprocesora. Pri formiranju standar- 
da uvek je bolje izabrati konfiguraclju koja 
pripada budučnosti nego onu koja pripada 
prošlosti. 

čitav posao oko generisanja slike pove- 
ren je čipu TMS 9918A. To je, zapravo. 
mikroprocesor specijalizovan za generisa- 
nje slike i rada sa videom, koji omogučava 
grafiku srednje rezolucije 256x192 sa 16 
boja i 24 reda teksta sa po 40 slova. uz 
zauzeče 16 K korisničkog RAM-a. Videče- 
mo da 9918 podržava rad sa sprajtovima i 
vrlo brzu grafiku u bejziku. 

Mikroprocesor je, takode, osloboden 
brige o generisanju tona koja je poverena 
čipu AY 3 8910, proizvodu firme General 
Instruments, Ovaj čip omogučava kontrolu 
tri tonska kanala i kanala za buku. Svaki 
kanal pokriva opseg od 8 oktava. Na bazi 
ovog čipa projektovan je i generator tona 
za ..galaksiju". 


Kompatibilnost je najveci problem koji se isprečiona putu razvoja kučnih računara. Novi računati, 
zahvaljujoči novim tehnologijama, postaju s ve jettiniji i s ve močniji ali je programa za njih sve manje jer 
softverska podrška svakog kompjutera mora da počne od apsolutne nule. Japanci su. zato, smislih' ubojit 
štos — svi njihovi računari proizvode se po jedinstvenom standardu, tako je MSX-u proricana sjajna 
budučnost. nismo previse žurih da pišemo o njemu. Nakon skoro godinu dana na Iržišlu situacija je 
znatno jasnija — zatresla se gora rodio se miš. 
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„ Mitsubishi MLF 48" je standarden MSX računar koji nema 
nlkakvlh posebnih karakteristika koje bi vredelo pomenutl. Ta- 
statura mu je bol ja nego kod prethodna dva modela ali zato 
praktično ne poseduje port za proStrenja, Sto predstavlja Izu- 
zetno krupan nedostatak. Adut u prilog ovoga kompjutera može 
da bude cena od svega 250 funt! za koju se doblja čak 4B K RAM-a 


„Sanyo MPC 100 " je veoma solidno Izraden računar sa 
Izvanrednom tasta turom /, za razllku od ostalih MSX kompju- 
tera, rešet taaterom koji če neoblčno obradovati one koli pla- 
nirajo da pišu maiinske programe. Ovl kvaliteti su na žalost, 
kompenzovanl neSto vISom cenom I potpun/m nedostatkom 
softvera ko/l se Isporučuje uz njega 


„Canon V-20 " je računar izvanrednog dizajna za koji je pr'61- „JV HC-7‘‘ krase praktično s vi 
zvedeno obilje dodataka. Posebno treba pomenutl da ovaj računar kompjutera, uz bolju tastaturu (i 

ima dosta video izlaza, tako da čete tako pronačl način da ga “ -- 

priključite na televizor/monitor koji posedujete. Mane računara su 
pre svega usmerene na tastaturu: lako su taster! sa kurzorlma 
neoblčno pogodni, put koji dirke prevaljuju da bi neka funkcija 
bila detektovana je prekratak za stroge daktilografske standarde. 

Osim toga, V-20 je relativno skup računar koli ne nudi prak- 
tično ništa izvan MSX standarda 


i razllku od Canonove, . 

jeva tasta tu ra za is ta liči na deo jednog oblljnog kompjutera) 
koja je Ipak daleko od savršenstva. Prvi primere I su pokazali dosta 
prbolema vezanih za generisanje tona l njegov kvalitet, ali bi 
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. %,Sony HB-75" je varovalno najjači MSX komp/uter kojl tre- 
'fiutno mote da se nabavi. Solidno izraden hardver i profesio- 
. balna tastatura (kojoj smeta/u mali tasteriza editovanje i nestandar- 
dno oblikovani funkcijski tasteri) su dopunjeni aplikacionim soft- 
' vetom ko/l /e upisan u ROM. Po uključlvanju računara ulazile u 
specl/alni MSX meni Iz koga motele da izaberete adresar. rokovnik 
iti program za rad sa bazama podataka, uz obaveznu opcl/u koja 
omogučava stanovanje be/zik interpretatora. Uz ove programe i 
disk Jedinicu ko/a se j ednostavno priključuje HB 75 predstavl/a 
idealen izbor za pos/ovnog čoveka. 


..Specita video SVi-728 karaklenše. pre svega, izuzetno niška 
cena od svega 250 funti za ko/u se dobl/a čak 80 kiloba/ta 
RAM-a. Ovaj računar, za razliku od svib ko/e smo do sada 
pomenuH ima numeričku tastaturu nezamenl/lvu za one ko/i pla- 
nlra/u poslovne primene kompjutera. Dizajn ostaika tastature /e, ; 

na talost, prillčno nestandarden, što bi moglo da se tvrd! i za 
izgled čitavog računara. Za ozbil/ni/e poslovne primene je, na 
talost, potrebno učiniti računar CP/M kompatibilnim, za šta če 
biti potrebno izmedu 700 i 800 funti U meduvremenu SVI-728 
je interesantan za mnoge matematički nastrojene korisnike zbog 
dobre i brze aritmetike. 

Periferi|u kontroliše Intelov Cip 8255. 

Pod perlferljom se ne podrazumeva kasetni 
interfejs ni sama tastatura koji se nalaze 
pod neposrednom kontrolom centralnog , 
procesora. Postojl mišljenje da je velika i 
greška što Z80A nlje rasterečen brige o 
tastaturi uvodenjem još jednog čipa 8255, ; 

što bi vidno ubrzalo rad kompjutera (BBC i 
mikroraCunarl deo svoje velike brzineduguju j 

torne što je (edini posao centralnog proce- I 
sora da računa). 

Mnogim početnicima ovakva filozofija 
rada kompjutera izgleda skoro nemoguče: 
kako računar radi kada se sve aktivnosti | 
dogadaju sinhrono? Odgovor leži u inte- ] 
raptlma. Kada god, na primer, nastupi „su- i 
dar" dva sprajta, čip 9918A daje maskirani i 
Interapt glavnom procesoru. Z80, jasno, ne | 
može da zna odakle je interapt stigao pa 
proverava kontrolne koji su dodeljeni svim 
ugradenim člpovima, Kada otkrije uzrok j 
Interapta, mikroprocesor može, pod ko- 
mandom programa, da preduzme nešto ili 
da ignoriše ovaj prekld. U bilo kom od ovih 
slučajeva, 991 8A obavlja dalje svoj posao 
dok mikroprocesor radi nešto drugo, pa se, 
konkretno, sprajtovi i dalje krečul Ovako 
organlzovnl interaptl su sortirani po nekim 
priorltetlma, a za specijalne primene (na 
primer, rad sa disk jedinlcama) se koristi i 
nemasklran interapt, koji može da „prlvuče 
pažnju" Z80 u trenutku nastanka. 

Svi MSX računarl Imaju profesionalnu 
tastaturu (mada njen kvalitet varlra u zavi- 
snosti od cene računara) koja je, pored 
ostalog, opremljena sa pet tastera kojima 
mogu da se dodele prolzvoljne naredbe i 
funkcije, kao I setom dirki za rad sa ekran- 
sklm edltorom. Tastatura je ..osposobljena" 
za dodavanje „hlragane" i ..katakane" (ja- I 
panska pisma) i graflčkih simbola u buduč- 
nostl. 

Za komunlkaciju sa računarom se, uz 
tastaturu, koristi ugradeni džojstik, Oslm I 
ekrana standardnog televizora ill monitora, 
Izlazna jedlnica može da bude štampač (uz 
dodatni ..centroniks" interfejs) a tu je i 
kasetofon koji služi kao spoljna memorija 
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.Joshlbu HX-10" karakteriše tastatura 
ko/u bismo teško mogli da ocenim iole 
vlšom ocenom — kod brzog kucan/a se 
dešava da pritisak na taster ne bude regi- 
strovan, tasteri za editovan/e su nezgodno 
smeš teni a „Backspace" /e prema! i i sme- 
šten preblizu dirke ENTER. Dobre Strane 
kompjutera su jedino razumna cena / rela- 
tivno dobar izbor hardverskih dodataka na 
trtištu. 



snimajuči programe i podatke brzinama od 
1200 ili 2400 bauda (po izboru korisnika) uz 
koriščenje standardne frekventne modula- 
cije. Izbor brzine je dobro primeren RAM-u 
koji, po standardu, mora da ima 8 K (ne 
računajuči 16 K za video memoriju), mada 
se MSX računari uglavnom grade sa 32 Kb 
RAM-a. 

Pošto je hardver standard izovan, tvorci 
MSX-a su odlučili da stvore i standardna 
proširenja. U prodaji je najpre kartica koja 
omogučava pisanje 80 slova u redu i tako 
otvara vrata primene MSX-a za obradu 
teksta. Tu je. zatim. RS 232 interfejs, inter- 
fejs za povezivanje sa disk jedinicama (rea- 
lizacija interfejsa je ostavljena pojedinim 
firmama ali je bitno da format bude kompa- 
tibilan i da se koristi isti DOS koji se, 
naravno, zove MS DOS) i ..centronfks" 
interfejs za povezivanje sa štampačem, ko- 
ga smo več pomenuli. 

Hardverska koncepcija MSX-a je. dakle, 
bogata i močna, ali u njoj nema ničega 
posebno originalnog ili bitno novoga. Varo- 
valno 6u u pravu oni koji kažu da od 
standarda treba očekivati generalizaciju 
postoječeg. a ne uvodenje novoga. 

... i softverski standardi 

MSX bejzik zauzima ROM od 32 K i 
predstavlja, kao što se moglo pretpostaviti, 
klasičnu implementaciju ..Majkrosoftovog" 
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bejzika. Nedostaje mu, dakle. grupa nared- 
bi za rad sa procedurama i komplikovanim 
funkcijama i mnoge strukture koji su dana- 
šnji superbejzici ,, nasledili" od Paskala. 
Pomalo je paradoksalno da jezik koji treba 
da predstavlja standard za programere ne 
podržava danas opšte prihvačene progra- 
merske norme nazvane struktuirano pro- 
gramiranje. 

Klasičan ..Majkrosoftov" bejzik je prilič- 
no slab kada se radi sa grafikom i ne 
podržava sprajtove, pa su za ovu priliku na 
njemu izvršene značajne intervencije. Gle- 
dajuči spisak naredbi, medutim. ne vidimo 
mnogo ..noviteta", što ne znači da oni nisu 
skriveni. Uzmimo, na primer, naredbu 
SCREEN čiji je puni format: 

SCREEN <mod>, cveličina sprajta>. 
kliktastera> .< brzinaupisanakasetu> ,< op- 
cija printera>. 

Jednoj naredbi je, dakle, dodeljeno ne- 
koliko značenja od kojih neka (brzina kase- 
tofona, na primer) čak nemaju nikakve veze 
sa njenim imenom! Dok početnlka ovako 
nešto nepotrebno zbunjuje. iskusnijem pro- 
grameru ova mana ne smeta — važno je da 
argumenti naredbe budu poredani tako da 
se češče koriščeni (i kucani) nalaze na 
početku što je Microsoft dosledno po- 
štovao. 

Naredbe za rad sa ekranom su, sve u 
svemu, veoma močne i njihov set je kom- 
pletan. Posebno su interesantne naredbe 
ON SPRITE GOSUB i SPRITE ON/OFF- 
/STOP čiju neverovatnu korisnost uočavate 
tek kada počnete da pišete akcione igre na 
bejziku. 

Rad sa generatorom tonova je odlično 
rešen i ..humanizovan" u daleko večoj meri 
nego kod BBC mikrokompjutera i IBM PC. 
Naredba PLAV definiše čltav muzičkl jezik 
pošto iza nje sledi niz kontrolnih kodova 
koji omogučavaju kako jednostavno kodira- 
nje melodija tako i kompletnu kontrolu 
anvelope zvuka. Uloženo je dosta napora 
da ..rečenica" iza PLAY liči na zapis u 
notnom sistemu, pa je čak dozvoljeno i 
koriščenje povisilica! 

iako se MSX računari prodaju ponajviše 
kao video igre sa pridodatim bejzikom, 
matematički nastrojeni čitaoci ovih redova 
če sa zadovoljstvom uočiti naredbu 
DEFDBL u našem spisku. Primenom ove 
naredbe definišu se promenljive u dvostru- 
koj tačnosti što znači da MSX računari 
mogu da vrše aritmetičke operacije sa 16 
tačnih cifara. Namerno kažemo ..artimetič- 
ke operacije", pošto „Majkrosoft" več godi- 
nama tvrdoglavo odbija da napiše potpro- 
grame za izračunavanje 16 tačnih cifara 
elementarnih funkcija: Att=SIN B# če dati 
16 cifara od kojih če prvih 8 biti tačne. dok 
če preostale biti besmislene (na žalost, ne 

Izgleda da nije bilo Iako realizovati rad 
sa sprajtovima jer je softver očito ..zbijan" 
u ROM od 32 K. Tako su, kao I u svim 
sličnim prilikama, ..stradale” poruke o gre- 
škama koje su svedene na kodove 0-255 što 
je, kako za početnika tako i za iskusnog 
programera, prava katastrofa! Ukoliko vaš 
kompjuter napiše, na primer, ERROR 27. 
moračete da pronadete vaše Uputstvo u 
kome čete pročitati da je u pitanju „Unprin- 
table error"! 

Suprotno lošim japanskim običajima, 
dokumentacija koju dobijate uz MSX komp- 
jutere je odlično napisana, uz odlično iza- 
brane primere namenjene početnicima i 
izvode koji če biti sasvim dovoljni za one 
koji več imaju iskustva sa ..Majkrosoftovim" 
bejzikom. Na zapadnom tržlštu se, paraleno 


laganom prodoru MSX standarda, postepe- 
no pojavljuje popularna i profesionalna 
literatura, koja, je, uglavnom, pisana na 
visokom nivou. Korist od standarda je i u 
torne što listing ROM-a, mapa memorije i 
spisak sistemskih promenljivih nisu nikakve 
tajne, premda se, jasno, od korisnika oče- 
kuje da pri pisanju mašinsklh programa 
sledi odredene standarde i ne piše kod tako 
da bude nekompatibilan sa nekim drugim 
MSX računarom. 

Hočemo U standard . . . 

Konačan zaključak o MSX-u treba da 
pruži odgovor na dva pitanja: da li nam je 
potreban standard i da li je MSX dovoljno 
dobar da bude taj standard. Saglasno uvo- 
du ovoga teksta, reklo bi se da je odgovor 
na prvo pitanje apsolutno potvrdan. I pored 
toga. na engleskom i američkom tržištu 
MSX računari (i standardi uopšte) nemaju 
veliku produ iz razloga koji postaju jasni 
tek posle zrelijeg razmišljanja. 

Pretpostavimo da je MSX standard usvo- 
jen širom sveta. To znači da bi računari svih 
proizvodača bili medusobno potpuno 
kompatibilni. No, zašto je tada potrebno da 
postoji više proizvodača? Oni trače vreme 
svojih inženjera na proizvodnju 
kompjutera-klonova sa originalnim har- 
dverskim rešenjima! Osim toga, računari 
moraju da napreduju, a MSX da preraste u 
neki ..močniji" standard. Ako su svi računa- 
ri isti, novi standard neče nikada biti prih- 
vačen, jer neče moči da stekne popular- 

Jedno od mogučih rešenja oba proble- 
ma bi bilo da se proizvode računari koji če 
slediti MSX standard, ali i posedovati do- 
datne mogučnosti kao originalni doprinos 
pojedinih proizvodača. Ovakvo rešenje je, 
na žalost, samo prividno dobro: ili če autori 
softvera koristiti te dodatne mogučnosti ili 
neče. Ako ih ne koriste. niko nije morao ni 
da ih stvara da bi figurisale u literaturi. Ako 
ih koriste, gubi se kompatibilnost i sve se 
vrača na početak. 

Filozofiji proizvodača kompjutera sa Za- 
pada daleko je bliži drugi put rešenju 
problema kompatibilnosti: borbom če se na 
vrh tržišne piramide uspeha popeti jedna 
firma (ne treba biti mnogo pametan da bi se 
pogodilo koja) koja če nametnuti standard i 
morati stalno da se bori protiv manjih firmi 
koje če nuditi svoje alternative. Tako če i 
vodeča firma morati neprekidno da unapre- 
duje svoj standard čuvajuči ..vertikalnu" 
kompatiblinost. Autor ovoga teksta smatra 
da postojanje medusobno različitih i razllči- 
tim tržištima namenjenih operativnih siste- 
ma (CP/M, Unix, Xenix, QDOS i slični) 
predstavlja zdravije rešenje problema od 
uvodenja jednog sveopšteg i apsolutnog 
standarda. 

... i da li da to bude MSX 

Kada bismo usvajali neki hardversko- 
-softverski standard, MSX bi bio dobar 
kandidat što ne znači da on ne bi mogao da 
bude i bolji. Kreirati sveopšti standard je 
previše odgovoran posao da bi mogla da ga 
obavi jedna ili pet firmi; potrebno je da 
MSX računari budu na tržištu i u rukama 
ogromnog broja korisnika da bi se videlo 
šta u njemu treba menjati. 

Japanski proizvodači tehničke robe (u 
našem slučaju računara) su uvek bili poz- 
nati kao vrlo fleksibilni i okrenuti tržištu. Ne 
sumnjamo da če u bliskoj budučnosti MSX 
norme biti revidirane na putu prema uvek 
nedostižnom savršenstvu. 

Dejan Ristanovič 


neki čudni 

Računari 

'fflCK u raz 9° voru 



Problemi koje je prof. dr Jožo Dujmovič 
pokrenuo u svom razgovoru sa stručnim 
saradnikom ..Galaksije" izvanredno su zna- 
čajni i aktuelni u našem sadašnjem raču- 
narskom trenutku- Istina, oni su bili još 
značajniji pre nekoliko godina, ali se tada 
dr Dujmovič i njegove kolege, ljudi od 
struke, nisu oglasili. A možda i jesu nekim 
(polu)otvorenim pismom (ili šapatom) pro- 
svetnim ili drugim vlastima koje su ostale 
gluve i nisu nam prenele njihovu (polu)o- 
tvorenu misao. 

No, bilo kako bilo, veoma mi je žao što 
nišam došao do pomenutog pisma koje je 
dr Dujmovič uputio našim prosvetnim orga- 
nima, mada sam pokušao da ga dobijem. 
Još više mi je žao što do takve inicijative — 
do kritičkog razmatranja odnosa naših pro- 
svetara prema jednoj izvanredno značajnoj 
naučnoj i tebničkoj disciplini — nije došlo 
pre 10 ili 15 godina več sada, jer to može da 
uzrokuje nova kašnjenja u odnosu na one 
sredine koje o važnim stvarima misle na 

Koliko je meni poznato, za razvoj „YU 
računarskog pokreta" najzaslužniji su 
zaljubljenici-amateri, popularni časopisi i 
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— nebudni carinici. Što se državnih organa 
tiče, oni su nešto više kasnili od ljudi iz 
računarskog esnafa. Tek nedavno ublažili 
su carinska ograničenja oko uvoza kučnih 
računara, pokrenuli inicijativu za uvodenje 
računara u škole i dr. Na drugoj strani, 
profesionalci koji znaju šta su računari, 
jezici koje računari koriste i njihove razno- 
vrsne primene, spokojno su u miru svojih 
laboratorija i katedri razmišljali šta im valja 
činiti oko nekih manje praktičnih problema 
od spuštanja računarstva u narod. 

Nešto „naopačke‘‘ 

I tako smo došli do neobične situacije. 
..Galaksija" pali ..računarsku vatru", a ama- 
teri (umesto profesionalaca) poput Voje 
Antoniča (tvorac ..galaksije") i Mire Kocija- 
na (tvorac ..orla"), prave prve domače kuč- 
ne računare. Malo bolji poznavalac progra- 
merskih krugova kazače vam da i medu 
programerima glavnu reč vode, uslovno 
rečeno, ..amateri" — fizičari, inženjeri teh- 
ničke fizike, elektroničari i drugi. Dok pro- 
grameri od struke čekaju na zaposlenje na 
berzi rada, ,,deca" drže kurseve o progra- 
miranju vršnjacima i sedim glavama, a 
učenici uče svoje učitelje i nastavni ke po 
školama! U toj opštoj inverziji stvari, niko 
živ ne vidi nešto što bi se moglo nazvati 
akcijom strukovnog saveza, a zato, prizna- 
čete, najmanje su krivi hakeri. I dok se jedni 


igraju računarima, drugi se igraju buduč- 
nošču računarstva kod nas. I ne samo 
njega. 

I onda, odjednom, kao svi se prenu! Neki 
pišu predloge, neki proteste, a večina čeka. 
Hajde da se dogovaramo! Šest republika i 
dve pokrajine — to bi moglo da znači 
najmanje 8 domačih ili, možda, 8 stranih 
računara. A tu su problemi materijalne I 
prirode, obaveštenosti i dr. 

Znajuči to. mislim da je akcija koju je I 
poveo prof. Dujmovič protiv uvodenja raču- I 
nara ..galaksija" u naše škole u ovom I 
trenutku pogrešna. Nesumnjivo je da od I 
, .galaksije" ima boljih računara. Ali gde su 
ti računari? Kako oni treba da izgledaju, ko 
treba da ih napravi a ko da ih proizvede? I 
Ne lipši magare do zelene trave! 


Računari na trpezi 
Čltaoci časopisa ..Galaksija " i njenog I 
specijalnog izdanja ..Računari" znaju sve I 
domače kučne računare. Njih nema malo I 
na broju, ali je. na žalost, retko koji od njih 
proizveden u ..tiražu" večem od 100 koma- 
da. Jedino je , .galaksija" prešla ..kritični 
broj" od 1.000 (prodalo je preko 6.000 
računara ovog tipa. Što u delovima, što 
kompletiranih). Taj je broj vrlo mali prema 
broju prodatih ..spektruma", na primer, ali 
je astronomski u odnosu na druge domače 


U proštom broju ..Računara “ objavljen je razgovor stručnog saradnika ,, Računara" Nevenke Spatevič sa dr 
Jozom Dujmovičem, vanrednim profesorom za računarsku tehniku i informatiku Eiektrotehničkog 
fakulteta u Beogradu, pod naslovom „Šesnaestogodišnjaci za računarom — mladi genija/ci Hi izgubljena 
generacija". Razgovor se tiče računarskog opis menja vanja kod nas, pitanja izbora računara koji bi se 
koristio u osnovnim i srednjim školama, uloge amatera i profesionalaca u oblasti računarske tehnike i 
drugih aktuelnih problema vezanih za računa re i njihovu pri me n u. O vaj razgovor izazvao je polemična 
reagovanja naših čitalaca. Prvi se za ..reč" javio dr Vladimir Ajdačič, nuklearni fizičar iz Beograda, 
dugogodišnji saradnik ..Galaksije". 


Računar na tavanu 

istraživanja ko/a je za proizvodače raču- 
nara izvela Jenki grupa iz Bostona , SAD, 
pokazuje da je u trenutku kupovine 92% 
kupaca zainteresovana za kupovinu raču- 
nara ..da bi naučiti bejzik — jezik budučno- 
sti Mečutim, samo 6 meseci kasni/e 41% 
onih koji su kupili računare koriste ih samo 
za igre, a 42% za raziičite posiove koje 
obavijaju uz pomoč gotovih komercijalnih 
programa. U tom vremenu 8% kgrisnika 
več su „ bacili svoje računare na tavan", a 
9% posle 6 meseci druženja s računarima 
tvrde da su u stanju da sami pišu programe. 


računare. ..Galaksija" je, nesumnjivo, prih- 
vačena. njena programska podrška iz dana 
u dan postaje sve bolja (konačno, i na 
njenom razvoju se učil), a i cena joj nije 
previsoka. 

Na drugoj strani, dr Dujmovič bira PMP 
koji je u Institutu ..Jožef Štefan", u Ljublja- 
ni, razvio ing Marjan Miletič. Ovaj računar 
po svojoj ceni bio bi desetostruko skupljl 
od ..galaksije" (zahteva dva diska i termi- 
nal), pa time gubi svaku šansu za širu 
primenu u školama. PECOM Elektronske 
industrije iz Niša koristi totalno zastareli 
mikroprocesor COSMAC 1802, koji je za 
neke vojne svrhe dobrodošao jer može da 
radi u opsegu od - 50 °C do + 1 50 “C. To je 
važno u slučaju rata, ali ne za primenu u 
školi. Drugi domači računari postoje samo 
na papiru, pa o njima i ne vredi govoriti. 

Znači, ostaje nam još alternativa da 
prihvatimo Dujmovičevo da: „dobar čarob- 
njak može od žabe da napravi princezu" i 
da verujemo da če neko dinar da pretvori u 
dolar. Pa da, onda, krenemo u kupovinu 
pravog računara za malo „žaba”l 

Teorija Hi praksa 

Osnovni problem prof. Dujmovič vidi u 
izboru računara i, u vezi s njim, s program- 
skim jezikom kojim če se suočiti buduči 
učenici računarstva u našim školama. Ja 
smatram da to nije glavni problem, več da 
je on u obučavanju učitelja i nastavnika za 
poziv predavača odgovarajučeg predmeta. 

Kandidati za ovaj poziv se nalaze u 
sadašnjim učlteljima, nastavnicima mate- 
matike. fizike 1 osnova tehnike. Svako ko 
iole poznaje naše školstvo. znače koliko su 
tu druge stvari presudnije od izbora bejzika 
ili nekog pseudojezika! Da sve ne bi ostalo 
na teoriji, več da bi nešto postalo i praksa, 
trebalo bi što pre dovesti buduče učitelje u 
dodir sa računarima, jer sam sklon da 
verujem da če njima trebati više vremena 


da savladaju novu ..veštinu" od njihovih 
učenika. 

..Galaksija" se možda poredi s jednim 
savremenim ..komodorom" ili ..amstra- 
dom" kao „fiča" s ..mercedesom". Ali, u 
prvom koraku najvažnije je preči iz taljiga 
(od abakusa u našoj školi) u auto (na 
računar), pa makar to bio i „fiča" (..galak- 
sija"). Jer mi želimo da naučimo vožnju, a 
ne da u njoj, još ..nepismeni", učestvujemo 
u trkama , .formule jedan". 

Mi želimo da razvijemo generacije koje 
če biti sposobne da koriste računare, a ne 
specijaliste za programiranje. U tom pogle- 
du može nam pomoči analiza naših suseda, 
Italijana. Prema njihovim istraživanjima. od 
100 mladih ljudi koji se prihvataju kučnih 
računara, njih 70 ostavlja računare kada se 
naigra raznih igara. Samo 30 ostaje trajno 
privrženo računarima, pokazujuči spre- 
mnost da usavršava svoje znanje, savladuje 
nove jezike i stvralački radi u ovom polju. 
Verujem da u odnosu na ..galaksiju" bilo 
koji drugi računar s kojim bi se deca 
susrela u školi ne bi mogao značajno da 
utiče na broj i znanje ovih računarstvu 
najsklonijih mladih ljudi koji u sebi noše 
glavnu motornu snagu. želju i moč da se 
bore sa izazovima novog vremena. 


Profesionalci i amateri 

Prenaglašeno reagovanje prof. Dujmovi- 
ča na amatere — zaljubljenike u računare 
— podsetilo me je na jednu priču o popu 
koji se naljutio na svoje seljane zato što su 
u selu u njegovom odsustvu podigli crkvu. 

Zato nišam sklon da jednostavno zabo- 
ravim da, pored stotinak onih koji zaslužuju 
prekore koje im Dujmovič upučuje zbog 
prisvajanja tudih programa, težnje ka brzoj 
i lakoj zaradi, upadanja u tude banke 
podataka i sl., postoje i hiljade poštenih 
entuzijasta koji srazmerno svojim sposob- 
nostma i interesovanjima ostaju krače ili 
duže, neki, čak, i trajno uz računare. Njima, 
u svakom slučaju, dugujemo jednu zahval- 
nost — onu za otrežnjenje društvene zajed- 
nice, koja je, konačno, zbog prisutnosti 
tako brojnih propagatora računarstva, 
shvatila da mora nešto da preduzme i 
prikloni se duhu vremena. Možda je velika 
šteta što i u drugim oblastima ne može da 
proradi magična moč igara. jer bi i one 
postale šire poznate i priznate. 

Profesor Dujmovič s pravom traži meru 
u ocenjivanju postignuča amatera, Mi smo 
skloni da novim stvarima pripisujemo dale- 
ko veča značenja od onih koje vezujemo za 
stvari od juče. Ali ako hvalimo jednog 
„sedamnaestogodišnjaka koji završava svoj 
treči model kučnog računara" (koji je, 
prema Dujmoviču, ekvivalent radio-amateru 
iz pedesetih godina koji sklapa prijemnik sa 
pet radio-lampi), mi to činitno i zbog toga 
što takvih amatera nema mnogo, što bismo 
želeli da se njihov broj poveča; jer to se ne 


može postlči postavljanjem nedostižnih 
ciljeva. 

Svirači i muzičari 

Ne mogu se složiti s prof. Dujmovičem 
da če naši potencijalni violinski virtuozi 
postati ..kafanski svirači", da če biti „izgu- 
bljena računarska generacija koju če 21. 
vek iznenaditi koncepcijama veoma različi- 
tim od bejzika i današnjih dečjih računara". 
Ako bi se to i desilo, pre bi za to bili krivi 
oni koji su potpuno prevideli sadašnje 
tokove računarstva, od amatera koji bi 
posedovali pogrešne računare ili učili 
bejzik. 

Profesor Dujmovič je u pravu kada pro- 
gramiranje poredi sa veštinom sviranja na 
violini. Ono, zaista, zahteva solidan, dugo- 
trajan i strpljiv rad na ovladavanju ..tehni- 
kom", kao i svakodnevnu vežbu. Ali, tu je 
profesor nešto zaboravio — neko mora da 
piše ..muziku", da brine o mladim ,,muziča- 
rlma" i to na svim nivoima njihovog školo- 
vanja. A za to nije samo dovoljno znanje, 
potrebna je i dobra volja. A ona kod nas, 
pored upornosti, ponajviše nedostaje. 

Pored dobre volje nedostaje i odgovara- 
juča organizacija. Ne bismo mogli reči da 
se problem uvodenja računarstva u naše 
škole može rešiti na delegatskom principu 
ili da je to stvar samo prosvetnih organa. 
Ovaj problem, kao i drugi njemu slični, 
zahtevaju angažovanje najvrsnijih stručnja- 
ka različitih profila. Njega ne može rešiti 
jedno „ad hoc" formirano telo. več on mora 
postati briga najviših obrazovnih. vaspitnih 
i naučnih institucija, uključujuči tu i akade- 
miju nauka, 

Profesionalci obično izbegavaju da rade 
sa masama, ali od njih traže profesional- 
nost. I popularizacija nauke i tehnike čini 
im se sumnjivom, jer ona je nužno „prize- 
mnija" od vrhunskog bavljenja naukom i 
tehnikom. Zato se profesionalci iz novijih, 
izglednijih disciplina obično oglašavaju kri- 
tikom, a manje konkretnim predlozima o 
torne šta treba raditi. Postoje i izuzeci. U 
odredenoj meri jedan od njih je i prof. 
Dujmovič, koji je u razgovoru sa Nevenkom 
Spalevič dao nekoliko izvanrednih opaski u 
vezi ozbiljnosti s kojom moramo priči uvo- 
denju računarstva u naše škole i njegovom 
daljem razvoju. 

Vrednost Dujmovičevog istupanja, i po- 
red izvesne nadmenosti koju je on kao 
profesionalac pokazao prema ,,novoprido- 
šlicama" na računarskoj sceni — amateri- 
ma, leži u kritičkoj analizi jednog fenomena 
našeg vremena koji još dovoljno dobro ne 
razumemo. Zato ono može poslužiti kao 
podloga za obuhvatnije spoznavanje mera 
koje moramo preduzeti da bismo ovladali 
novom vrstom pismenosti — računarskom 
pismenošču. U suprotnom, možemo još 
jednom ostati slepi kod očiju. 

Dr Vladimir Ajdačič 
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hakeri to vole 
vruče 


Izbor računara 



Izbor računara i periferijske opreme predstavlja, bez sumnje, još uvek 
izuzetno aktuelnu dl/emu ne samo kod onih koji se nalaze pred 
kupo vinom svoje prve m a šine nego i kod s vi h onih kojima je kompjuter 
na tudem stolu uvek — sladi. Do sada smo nekoliko puta da vali 
savete kako izabrati „pravi“ računar. Jedan mladi saradnik računara — 
koji je nedavno i zva nično predstavljen na televiziji kao tipičan YU 
ha ker — gleda na čitavu stvar nešto malo drugačije. Objavljujemo i 
njegov radikalni savetnik u uverenju da ipak neče steči previše — 
istomišijenika. 

Procesor 

Izbor kučnog računara obavezno poči- 
nje pogledom u tehničke podatke. Od život- 
nog je značaja da nova mašina ima dobar i 
brz procesor. Recimo, Z80A na 4 MHz, 8086 
na 8 MHz, 68000 takode na 8 MHz ili, još 
bolje, 68020 na 16 MHz — u obzir nikako 
ne uzeti 6502 na 2 MHz a još manje 6502 na 
1 MHz. 

Tastatura 

Pošto se uverite da je procesor snažan a 
frekvencija visoka, bacite pogled na tasta- 
turu. Loša tastatura, naročilo gumena, jed- 
nostavno deprimira korisnlka — ma koliko 
bili zagriženi, ona vam neče dopustiti da 
provodite 25 časova dnevno za računarom. 

Pristojna tastatura obično ima Izdvojene 
tastere za vodenje kursora i numerički set. 

Naravno, vrhunac svega je izdvojen heksa- 
dekadni set. 

Pazite samo da kutija ne bude slučajno 
zelena, bordo, zebrasta ili črna sa crveno- 
žuto-zelno-plavim prugama u donjem de- 
snom uglu. (uh! rugobe). 


RAM i ROM 

Velika memorija obično olakšava posao 
programerima: 64 K je pristojno, 128 K je 
dobro, 512 K je vrlo dobro, a 4 giga bajta 
ideal kome treba težiti (nikad se ne zna 
čemu sve može da zatreba). Zamislite samo 
ovo: probudite se jednog popodneva i 
kažete sebi: „Do ujutro treba da napišem 
gigabajt čistog mašincal"! 

ROM je, sa stanovišta dobrog hakera, 
potpuno nevažan, iz prostog razloga što se 
u njemu, po pravilu, nalazi bejzlk. Ipak, ako 
nemate disk jedinicu i ako se u ROM-u 
nalazi dobar i snažan operativni sistem ili. 
još bolje asembler i disasembler onda to 
može da bude presudno pri izboru. 

Hardver 

Otvorite četvoro očiju! Nepouzdan har- 
dver može da ostavi teške posledice na 
zdravlje pravog hakera. Ne verujete? Još 
uvek se nišam oporavio od šoka kada mi se 
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svojevremeno pokvario TI-99/4A. Ko zna 
gde bih sada bio da mi se to nije dogodilo 
— možda bih i ja pisao za Engleze. 

Softver 

Suprotno mudrovanju ..pametnih" gla- 
va, kvalitet softverske podrške uopšte nije 
bitan. Važno je samo da postoje dobar 
asembler i dibager. Svaki haker koji drži do 
sebe neče raditi ništa drugo osim pisanja 
mašinskih programa. Bejzik, razne uslužne 
programe, igre, a naročilo paskal ostavite 
konjoslavima koji ne prave razliku izmedu 
bita, bajta i nibla. 

Dobar asembler, izmedu ostalog mora 
da ima ekranski editor i mogučnost defini- 
sanja macro naredbi, a dibager obavezno 
FRONT PANEL DISPLAY i mogučnost izvr- 
šavanja mašinskog programa korak po ko- 
rak. Nema večeg zadovoljstva od debagira- 
nja programa pomoču FRONT PANEL DIS- 
PLAY-a, pa pravom hakeru zaigra srce čim 
ga vidi na ekranu. 

Ako, kojom nesrečom, ne raspolažete 
asemblerom i dibagerom navedenih mo- 
gučnosti, setite se da su se nekada kompju- 


teri programirali prevezivanjem čitavog har- 
dvera, i budite srečni. 

Disk jedinica i printer 

Dva hard diska od po pedesetak mega- 
bajta su ono što treba svakom hakeru. U 
nedostatku. za početak može da posluži i 
jedan disk od 100 K. Dobar osamdesetko- 
lonski matrični štampač takode nije na 
odmet. Ako vam to (inansijske mogučnosti 
dozvoljavaju, STROGO IZBEGAVAJTE mi- 
cro drajvove disk jedinice koje rade brzi- 
nom kasetofona i, uopšte, sve što na sebi 
nosi naziv ..SINCLAIR" ili, još gore, „COM- 
MODORE". 

Sitne g/uposti 

Od ostalih koještarija, grafika visoke 
rezolucije nije loša, ali su boje potpuno 
nepotrebne (idealno je imati zeleni moni- 
tor). Osamdeset slova u redu je vrlo lepo, 
ali ne mora da bude presudno pri izboru — 
mašinski program se obično sastoji od 
kratkih naredbi koje se pišu jedna ispod 

Trokanalni generator zvuka, pa čak i 
običan biper, predstavlja poslednju stvar 
koja treba da vam padne na um, a džojstike. 
svetlosne olovke, mlševe, i ostale drangulije 
slobodno prepustite devojčicama. 

Prenosivost 

Prenosivi računari nisu loša stvar. Pre- 
dupreduju Sokove koji nastaju kada morate 
da se rastanete, makar samo na pet minuta, 
od svoje mašine. Uz to, haker doživi veliko 
zadovoljstvo svaki put kada stavi kompjuter 
pod jastuk. Na žalost, portabl mašine su 
obično nešto slabijih karakteristika i nešto 

izbor je vaš 

Najzad, koju mašinu izabrati? Ako ste 
skromni (a naročito skromnih mogučnosti), 
opredelite se za SPECTRUM (sa profi ta- 
staturom, naravno) ili AMSTRAD. Manje 
skromnim savetujemo MEMOTECH 
MTX512, QL, CRAY 1, MACINTOSH (sa 
512 K i bez onog pacova), HP-110, APRI- 
COT, OLIVETTI M24 . . . 

Ako mene neko pita (pazite, ja uopšte 
nišam skroman!) najradije bih uzeo IBM 
sistem 370 sa dvadesetak terminala — 
jedan u kuhinji, jedan u hodniku, jedan u 
kupatilu i jedan na svaki kvadratni metar u 
mojoj sobi. 


Vladimir Kostič 




monhori 

Periferijska oprema 



Vremena u ko/ima smo radili sa ZX81 i njegovom rezolucijom od 3000 tačaka su, niko to ne spori, da nas 
samo deo romantične istori/e razvoja kučnih kompjutera — pojaviti su se neki novi računari prlhvatljlvih 
cena koji omogučavaju veoma finu — grafiku — 320x256 Hi 640x256 tačaka i rad sa par stotina boja I 
ni ja n si! Ovakve karakteristike ne vrede baš mnogo ukoliko ne raspolažemo ekranom na ko jim a bismo Ih 
videti u punom sjaju — ekranom monitora. Monitor, na žalost, nije uredaj koji bismo nabavili „da 
kompletiramo sistem " — njegova cena la ko može da prevazide cenu samog računa ra. Moguče je, 
medutim, da več posedujete monitor, a da i niste svesni o ve srečne čin/enice — večina stranih kolor 
televizora koji su proizvedeni poslednjih godina ima ju takozvani monitorski u/az/ Pre nego što shvatimo 
kako da upotrebimo ovaj uiaz, moračemo da se pozabavimo osnovama funkcion/san/a televizora i 
monitora i da upoznamo razlike izmedu RGB, kompozitnog videa i RF uiaza u televizor. 

Zajednički imenllac svlh monitora, tele- 
vizora, osciloskopa I drugih uredaja koji 
Imaju ekran je katodna cev ill CRT. Ona je 
zasnovana na osoblnama nekih vrsta fosfo- 
ra koji svetle kada na njih usmerimo elek 
tronski mlaz. Zamislimo jednu staklenu po 
vrši n u prekrlvenu fosforom na koju je upra- 
vljen „top" koji izbacuje elektronski mlaz. 

Sve ta6ke u koje ovaj mlaz pogodi če 
svetleti — pomerajmo „top'' tako da skani 
ra čitav ekran l sve če tačke na njemu bil 
sjajne. Ukoliko se „top" pomera dovoljno 
brzo, naSe oko neče biti u stanju da regi- 
struje gašenje pojedlnih tačaka. pa če nam 
se činitl da svetli čitav ekrani 

Elektronska artiijerija 

Da bi obišao sve tačke, elektronski top 
se kreče po cik-cak liniji: pošavšl od gor- 
njeg levog ugla, top Iscrtava 313 linija i 
stiže u donji desni ugao: zatlm sledi povra- 
tak sllčnom putanjom i ispisivanje312 linija 
koje se nalaze Izmedu prvih 313, člme je 
postupak zavržen (amerlčki TV standard je 
nešto drugačiji što YU vlasnicima američkih 
računara izaziva mnogobrojne probleme). 

Pretpostavimo da je neko stavio karton- 
čič kvadratnog oblika izmedu topa i površi- 
ne ekrana. Kvadratič če onemogučiti elek- 
tronskom miazu da pogodi centralni deo 
ekrana, koji če tako ostati zatamnjen dok 
če okolina biti osvetljena: korisnik če, da- 
kle, videti tamni kvadrat na svetloj pozadini. 

Ako sada zamislimo da našem topu nekako 
naredujemo kada da emltuje mlaz a kada 
da ga isključi, postaje nam jasno da je na 
ekranu moguče dobiti neku statlčnu sllku 
kompllkovaniju od običnog kvadrata. Me- 
njajmo tu sliku dvadesetak puta u sekundi i 
eto crtanog filma. 

Dodajmo sada malo boje našim razmi- 
šljanjima. Pretpostavimo da je ekran pre- 
mazan trima vrstama fosfora od kojlh jed- 
na, kada je pogodimo elektronskim mla- 
zom, pocrvenl, druga pozeleni, a treča 
poplavi. Dodajmo, zatlm našoj ..artiljerlji" 
još dva „topa" koji če u punoj sinhroni- 
zaciji gadatl tačke ekrana osvetljavajuči 
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tako svaku od njih u crvenu, plavu ili 
zelenu boju ili neku njihovu kombinacija 
Kao što če vam rado objasniti svaki slikar, 
kombinovanjem crvene, zelene i plave 
boje mogu da se dobiju sve ostale boje 
(ne pitajte nas zašto se u osnovnoj Skoti uči 
da su osnovne boje crvena, plava i žutat) a 
sa njima i kolor televizor. 

Recimo, potpunost! radi, da postoje i 
specijalni monitor! kod kojih elektronski 
mlaz ne skanira čltav ekran več, krečuči se 
pop ut olovke, iscrtava samo osvetljene tač- 
ke čime se dobija izvanredna statična slika i 
vrlo slaba animacija (čak ni brzina od 
četrde8etak hiljada kilometara na čas nlje 
dovoljno velika za ..pokretne slike" doblje- 
ne na o vaj način). 

Kako, medutim, da saopStimo mlazu 
koju tačku treba da osvetli, a koju ne? 
Kretanje mlaza elektrona je, jasno, strogo 
periodično, pa u svakom trenutku vremena 
treba na neki način saopStavati koji od 
topova „puca" a koji se „odmara'\ Potreb- 
na su nam, dakle, tri ulaza koja odgovaraju 
crvenoj, zelenoj i plavoj boji a samim tim i 
tri žice koje če voditi od računara do 
monitora. Ovakav ulaz u monitor se, zbog 
engleskih imena za tri pobrojane boje, 
naziva RGB ulaz I pruža potencijale za 
najbolju moguču sliku. Osim R. G i B 
signala potrebno je obezbediti sinhroniza- 
cijo (sync Impuls na shemama) kojom se 
nečemo opSIrnije bavltl — za prosečnog 
korlsnika računara Je sasvlm dovoljno da 
zapamtl da RGB monitorl omogučavaju 
izvanredno člstu sliku visoke rezolucije u 
koloru. 

Neki čudni utazi 

TV aparati su, na žalost, i danas najčeš- 
če Učeni RGB ulaza. Razlog nije u torne što 
je ovako nešto tehničkl neizvodljivo (čitaocl 
ovlh redova koji su verzlranij! u elektroniku 
i TV tehniku znaju da je u svakom televizo- 
ru moguče pronači R, G I B ulaze, mada 
ovakvo traženje može da bude otežano ill u 
praksi onemogučeno kod aparata koji kotl- 
ete prevlše Integrisanlh kola), več u torne 
Sto do skora nlje bilo načina da se RGB 
ulaz upotrebl — televizor je, jednostavno, 
Igrao ulogu televlzoral 

lako nemaju RGB, mnogi televizor! Ima- 
ju takozvani kompozltnl video ulaz. Umesto 
tri žice, do monitora dolazl samo jedna (ne 
računajuči masu) kroz koju stižu informaci- 
je o bojama pojedlnlh tačaka, kao I potreb- 
ni slnhronlzacionl Impulsl. Kako se jednom 
žlcom mogu zamenltl četlrl? Grubo porede- 
nje bi bila situacija u kojoj pošta montira 
dvojnika na vaš telefon. Na taj način dva 
korlsnika mogu da se služe istom llnijom, 
ali se pojavljuje i ozblljno ograničenje — ne 
možete da koristite telefon dok vaS dvojnik 
razgovara. Kada biste se, medutim, slnhro- 
nizovali sa dvojnikom tako da svako od vas 
govori u tačno odredene sate I kada se ne 
bi pojavljlvale situacije u kojlma morate da 
koristite telefon kada nlje na vas red, ni 
ovaj nedostatak se ne bi prlmečlvao! Slično 
torne, nekoliko signala mogu da se modull- 
Su na jedan signal-nosllac I tako upravljajo 
elektronskim topovlma. 

Jasno je da se kompozltnl video signal 
mora „raspakovatl" kako bi CRT dobila 
Informacije neophodne za normalan rad. 
Transformaclju kompozltnog video signala 
u R. G I B signale obavljaju kola ugradena u 
monitor, pri čemu ta transformacija ne 
može da proizvede signale koji bi bili 
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potpuno Identični sa R. G I B slgnalima koli 
šu ..spakovani" u kompozltnl video. Pojavi- 
la su se, dakle, izobličenja koja ugrožavaju 
kvalitet slike. 

Kompozltnl video signal je, na žalost, 
krajnje nepogodan za radio difuzlju — da 
se ljudi nisu doselili nekih trikova, gledali 
bismo isključivo kablovsku TV, što se nika- 
ko ne bi isplatilo vlasnicima neprijavljenih 
aparata. Da bi se slika slala kroz etar, treba 
kompozltnl video signal RF modulisati. An- 
tena na krovu vaše zgrade prlma RF signal, 
on se jednom žicom (druga je masa) dovodi 
do antenskog ulaza u vaš televizor gde 
najpre prolazi kroz tjuner i (de)modulator, a 
zatim biva dalje transformisan u R, G I B 
signale, koji jedini mogu da kontrolišu 
iscrtavanje slike 

Monitor i kako ga steči 

Računar, jasno, nema nlkakve potrebe 
da šalje sliku kroz atmosferu; on je sa 
monitorom vezan kablom. Da bi se obezbe- 
dila kompatibilnost sa starijim TV uredajl- 
ma, u mnoge računare su ugradenl RF 
modulator! koje čete lako prepoznati — 
smešteni su u malu metalnu kutijicu negde 
uz samo zadnju stranu kučišta. Ovi modula- 
tor! transformišu kompozitni video signal u 
oblik koji bi antena primila Iz etera. Čim 
tako dobljeni signal stigne u TV prljemnlk, 
on biva pretvoren u kompozitni video — 
otprilike kao kada biste razgovarali sa kom- 
šijom tako što biste ono što želite da kažete 
prevodili na engleski, a zatim njemu prepu- 
štall da tekst vrati na srpskohrvatski. Ma 
koliko dobri prevodlocl radili ovakvo nešto, 
prevedeni tekst neče biti identičan polaz- 
nom. Slično torne, upotreba antenskog ula- 
za u televizor unosl Izobličenje slike i 
onemogučava rad sa večlm brojem znakova 
u redu i flnom grafikom. 

Bilo je teško ali se. nadamo se. isplatilo 

— sada, zar ne. znate kako radi televizor, 
pa je došlo vreme da izaberete onaj koji 
vam odgovara. Treba, pre svega. da se 
odlučite za kolor ill črno beli monitor, što 
je, verujte nam na reč, prlllčno teška odlu- 
ka. Reklo bi se da če ona) ko nema 
dovoljno novca kupiti crno-bell, monitor a 
srečnik koji se nalazl u manjoj nestašlcl 
dolara i maraka — monitor u bojil Ne mora, 
medutim, da bude baš tako — črno beli (III 
zeleno-bell) monitor obavezno daje kvall- 
tetniju sliku, iako je daleko jeftinijll Razlog 
leži u člnjenlci da je crno-belom monitoru 
potreben samo jedan dellč fosfora za svaku 
tačku, dok kolor monitor! zahtevaju tri, po 
jedan u svakoj boji. Na ekranu umereno 
visoke cene oblčno Ima oko 360000 fosfor- 
nih tačaka, što znači da črno beli monitor 
može da ..opsluži" rezoluciju 600 x 600, a 
kolor monitor sa istim brojem tačaka — 
svega 350x3501 Za korlsnike koji če se 
bavitl obradom teksta, poslovnom obradom 
podataka i sličnim radnjama koje zahtevaju 
dugotrajno i koncentrisano gledanje u 
ekran, crno-bell (III, kako se to oblčno kaže, 
monohrom) monitor predstavlja' pravi Izbor 

— nlje ni malo slučajno što se na sve 
terminale velikih kompjutersklh sistema 
ugraduju upravo ovakvl uredaji. Jeste II, 
medutim, nekada probali da Igrate neku 
igru na vellkom sistemu? Ako i niste, nema- 
te za čim da žalite — Igre bez boja kod 
kojih se po ekranu kreču slova i nisu nešto 
naročlto. Kolor monitor bi, dakle, mogao 
da bude pogodan za igre, mada je za njih i 
oblčan televizor više nego dovoljan. Sve u 
svemu, za naš džep je crno-bell monitor 
upotpunjen kučnim televlzorom u boji vero- 
vatno najprlhvatljlvljl Izbor. 



Televizorska veza: Savremen / televizor 1 u 
bo/l i maju znatno vede potencl/a/e za 
priključlvanje kučnog komp/utera nego 
Sto su njihovi vlasnlcl svosni — s vi 
potrebni ulazl nataze se na v/Sepolnom 
priključku ,,perl" (novi evropski standard 
za priključke na televlzorlma poznat pod 
Imenom SCARTj: na slicl su obeleženi 
samo oni plnovl koji su od Interesa za 
jed nog ljubitelja rači 




Prozori u (računarski) svet: lako se na 
monitore najčešče gleda kao na 
svojevrstan luksuz, oni spadaj u u 
najelementarniju opremu za iole ozbiljniju 
primenu — dobra i stabilna slika ko/a ne 
nadraiuje vid poboljšava udobnost rada 
više nego bilo koja periferijska jedimca 

‘ Dve muve jednim udarcem 
Ne treba biti mnogo praktičen pa pomi- 
sliti da nije teško spojiti korisno sa ugod- 
nim — zašto da ne kupimo kolor televizor 
sa video ulazom? Takvi televizori se uvellko 
proizvode, s tim Sto video ulazi na njima 
obično nlsu namenjeni komunikacijom sa 
računarom, več komunikaciji sa video rl- 
korderom, što znači da čemo imati manje ili 
više problema da ih povežemo sa našim 
računarom, U rešavanju ovlh problema če 
od pomoči biti slika koju dajemo. Na njoj su 
prikazani video i RGB izlazi večine popular- 
nih kompjutera na kojima su obeleženi 
pinovl. Ukoliko vaš televizor poseduje džek 
poput nekog od pobrojanih, biče dovoljno 
da ih povežete odgovarajučim brojem ka- 
blova i Ispltate čitavu skalameriju. Mali 
problem može da izazove činjenica da 


večina ulaza sa video rikordera prenosi sliku 
i ton zajedno što znači da se. osim kompo- 
zltnog video signala i mase, vodi i žica koja 
, .prenosi" toni Ta žica vam neče biti po- 
trebna ukoliko vaš kompjuetr Ima sopstveni 
zvučnik, ali če „zlata vredetl" ako se vaš 
računar oslanja na televizor da bi generisao 
zvučne efektel Kada biste vaš ..komodore 
64" ili VIC 20 povezali sa nekim ne-komo- 
dorovlm monitorom, računar bi „zane- 
meo", što bi moglo da se „izleči" jedino 
istovremenim povezivanjem sa pojačalom. 
Ukoliko biste, medutim, iskoristili neki tele- 
vizor sa monltorskim ulazom i potrudili se 
da sprovedete sve potrebne kablove, pro- 
blema ovoga tipa ne bi bilol 

Moguče je da povežete računar sa tele- 
vlzorom, pritisnete taster AV (audio-video) 
na daljlnskom upravljaču i vidite jedino 
sneg. U čemu je problem? Da bi detektovali 
priključeni video rikorder, neki televizori 
(npr. Grundlng) zahtevaju da se na jedan 
pin video priključka dovede 12 V. Obzirom 
da taj napon treba jednostavno da učini 
neki tranzistor provodnim i tako isključi 
tjuner, potrošnja če praktično biti nula pa 
potrebnih 12 V možete bez griže savesti 
dovesti Iz računara ili, ukoliko Imate smisla 
za humor, iz samog televizoral Ako prevezi- 
vanje džekova zahteva svu hrabrost koju 
imate, možete da kupite ispravljač i sa 
njega napajate ovu kontaktnu tačku. Strogo 
pazite da vam se ne dogodi da pogrešite 


Na donjoj polovini slike vidite PERI 
konektore koji postoje na nekim televizorl- 
ma i raspored priključaka na njima. Ukoliko 
se na vašem računaru nalazi DIN, a na 
televizoru PERI priključek, slobodno se 
upustlte u operaciju poput one koju smo 
več opisali. Pinove priključaka koji vam 
nisu potrebni jednostavno ostavite nepove- 


lako je koriščenje televizora sa monitor- 
skim ulazom privlačna ideja, uredaji ovog 
tipa nikada ne mogu da budu prava zamena 
za monitor. Razlog za to je takozvani pro- 
pusni opseg — televizor ne može da izade 
na kraj sa informacijama koje zahtevaju 
propusni opseg širi od 5,5 MHz, što je 
dovoljno za 40 slova u redu ali premalo za 
80 — stroge tehničke specifikacije zahteva- 
ju propusni opseg od 10 MHzl Monitorl se 
prave tako da omoguče širok propusni 
opseg, što znači da če slika na njima, bez 
obzira koji ulaz televizor koristi, biti oštrija i 
prijatnija za oči. Zbog svega toga čemo 
bacitl jedan pogled i na tržište monitora. 


Popularni modeli 

Treba, pre svega, da kažemo da su kod 
nas kolor televizori daleko skuplji nego u 
inostranstvu, pa može da vam se učini da 
kolor monitori predstavljaju prilično jeftine 
naprave. Opusov model JVC, za oko 180 
funti, nudi sasvim prihvatljlvu razoluclju 
370x470, dok se za tridesetak funti više 
dobija model sa rezolucijom 580 x 470. No- 
vex-1414-CL nudi rezoluciju 640x256 (u 
početku je pripremljen sa BBC računarom 
u planu ali je docnlje prilagoden svim 
kompjuterima koji Imaju RGB izlaze) za 
svega 200 funti. Nešto skuplji modeli kao 
što je Kaga (225 funti za model Vision 2 i 
310 za Vision 3) nude veliki broj boja i neke 
druge privlačne karakteristike, dok je Mi- 
crovitec 1431 rekorder sa cenom od samo 
155 funti. 

Monohrom (ili zeleno-bell) monitorl, za- 
jedno sa zaštitnim staklom protiv zračenja, 
koštaju daleko manje — Diglvision PM je 
jedan od kvalitetnijih sa cenom od 112 funti 
dok Chiltern Electronics prodaje uredaj 
koji, bar po reklamama, nudi veoma visoku 
rezoluciju za samo 90 funti. Večina crno- 
belih monitora košta izmedu 90 i 120 funti, 
dok je rekorder u niskoj ceni Zenlth koga 
možete da dobljete za samo 66 LSTG. Svi 
podaci o popularnim modelima monitora 


dati s 


Svi naši napisi o perlferijskim uredajima 

se završavaju poglavljem u kome piše 

Sinclair Spectrum nema ... ali . . .". Neka 
tako bude i ovog puta — ZX81 i Spectrum 
nemaju video ni RGB izlaze, što znači da 
moraju da budu manje ili više modiflkovanl 
da bi se priključili na monitor. ZX81, jasno, 
nije računar koji bi trebalo povezivati sa 
monitorom; to nije ni „spektrum", ali če se 
možda neki od njegovih vlasnika odločiti za 
ovu operaciju pogotovu ako im se pruži 
mogučnost da koriste isti uredaj kada na- 
bave neki bolj! kompjuter. Takve potenci- 
jale pruža firma Microvitec koja za 225 
funti prodaje paket pod nazivom 
1431 /MZRGB/TTL. U ovom paketu se, osim 
monitora, nalazi ekspanzlona kartica ko|a 
pretvara TTL Izlaze na Spectrum u RGB 
signal potreban monitoru. Ista kompanlja je 
model 1431/M03 sa rezolucijom 653x585 i 
propusnim opsegom od 18 MHZ namenila 
vlasnicima QL-a. 


Dejan Ristanovič 
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Korektnost 

Program je korektan ako radi ono za šta 
je napisan. Na žalost, postoji mnogo nijansi 
značenja izraza „korektan program". Naj- 
jednostavnija je: (1) ..Sintaksne greške nisu 
otkrivene". Ovo je najslabija varljanta ko- 
rektnosti: večina bejzika uopšte sintaksno 
ne analizira delove programa kojl se nisu 
Izvršavali. Nešto je bolji nivo (2): ..Nema 
grešaka ni u tekstu programa ni u toku 
izvršavanja programa". Program korektno- 
sti nlvoa (2) sigurno je korak napred u 
odnosu na nivo (1). no šta ako je neka 
formula pogrešno prepisana, a još je uvek 
sintaksno tačna? Zato uvodimo nivo (3): 
..Postoji neki skup ulaznih podataka za koje 
program daje tačne rezultate". Ovo več nije 
loše, ali sad apetiti rastu i prirodno je 
zahtevati još veči kvalitet programa: (4) „Za 
tipičan (razumen ili slučajan) skup ulaznih 
podataka program daje korektan rezultat". 
Večina početnika ostaje na ovom nivou 
shvatanja korektnosti, a neki dodaju još i 
nivo (5): „Za namerno zadate teške grupe 
ulaznih podataka program daje korektan 
rezultat". Korektnost nlvoa (5) utvrduje se 
emplrijskl, testiranjem i neposrednom pro- 
verom programa na računaru. Sledeči nivo 
korektnosti je (6): „Za sve mogučne skupo- 
ve ulaznih podataka (mogučne u odnosu na 
zahteve koje program mora da ispuni), 
program daje tačan odgovor". Razlika 
Izmedu nivoa (5) i (6) suštlnske je prirode: 
nivo (5) je najviši kojeg možemo proveriti 
metodom probe i pogreške. Nivo (6) je 
kvalitativni skok — tu programe treba do- 
kazivati, tj. ubediti se nekim apstraktnim 
razmišljanjem da program radi dobro. 

Evo banalnog primera. Zamislimo prost 
program koji čita jedan broj sa tastature. 
Prosečan kučni računar može da predstavi 
nekoliko milijardi različitih brojeva, pa je 
jasno da nikad ne bismo mogli proveriti da 
II tako jednostavan program radi za sve 
mogučne ulazne vrednosti! Sledeči nivo 
korektnosti još je oštriji: (7): ,.Za sve mo- 
gučne skupove valjanih test-podataka, kao 
i za sve mogučne kombinacije pogrošnih 
ulaznih podataka — program daje tačan (ili 
razuman) rezultat". Na kraju, nivo (8) — 
„Za sve mogučne podatke program daje 
korektne Ili razumne odgovore" — ostaje 
korisnikov ideal, ali ga je praktično nemo- 
gučno postiči. 

Pretpostavimo da imam dva ..podjedna- 
ko" korektna programa, tj, na istom nivou 
korektnosti. Kako preceniti koji je program 
..bolji"? Kroz praksu se Iskristallsalo nekoli- 
ko osnovnih kriterij uma. 

Čitljivost 

Ovaj kriterijum je očigledan i ne bi ga ni 
trebalo navodili kad bejzik ne bi prosto 
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mamio programera da piše nepregledne 
programe. Programi u bejziku se izvršavaju 
interaktivno, pa je prirodno da programer 
sedne direktno za tastaturu i istovremeno i 
smišlja i ukucava i proverava program. 
Greške su neminovne, jer možak može 
svesno da obraduje samo do 7 objekata u 
isto vreme. Ovakve seanse pretvaraju se u 
mučenje editora umesto u kreativan rad, i 
sve ukupno, to je efikasan način da se 
izgube sati i sati u ..programiranju". 

Ako osoba koja nije pisala program ne 
može da ga prečita, još manje može da ga 
shvati, a pogotovu ne da se izmeni. Dok 
stvara program, programer drži u glavi 
ogroman broj nepovezanih činjenica, ali je 
toliko skoncentrisan da ne oseča potrebu 
da bilo šta dokumentuje. Otrežnjenje dolazi 
kada kroz nekoliko dana (ili meseci!) poku- 
ša da premeni program. Sa iznenadenjem 
kostatuje da mu imena varijabli od svega 
dva slova ništa ne govore, da je zaboravio 
zašto je korlstio trikove umesto da piše 
jednostavno itd. Programi se pišu „levom 
rukom", jer programer smatra da je to 
njegova privatna stvar, da če program kori- 
stiti „sad i više nikad" I slično. Sudbina 
takvih programa oblčno je znatno drugoja- 
čija. Teško je baciti gotov program samo 
zato što je ..iznutra" loše napisan: softver 
koji radi dragocen je! Još jedan loš program 
ulazi u svakodnevnu upotrebu — sa mogu- 
čim katastrofalnim posledicama . . . 
Priročnost 

Program je napisan prirodno ako nared- 
be programa slede logiku objekta progra- 
miranja, tj. procesi u programu odvijaju se 
na isti način kao i u problemu kojeg 
program rešava, Notorna je činjenica da je 
mnogim programerima takav pristup ispod 
časti! Takvo programiranje nije im dovoljan 
mentalni izazov. i trude se da pronadu 
trikove, prečice, nestandardne upotrebe 
mogučnosti jezika za standardne potrebe 
Itd. Pošteno govoreči, ima ljudi za koje je 
programiranje umetnost radi umetnosti, 
kreativan čin, umetničko delo, intelektualna 
vežba i slično. Oni teže da naprave SEBI 
sličan program, a ne program sličan pro- 
blemu koji se rešava. Možda takvo progra- 
miranje može da postane novi oblik psiho- 
terapije, ali u profesionalnom programira- 
nju prihvataju se isključivo standardna 
rešenja. 

Osoba koja čita tudi program mora da 
savlada i problem koji se rešava I stil kojim 
je programer pisao. Ako je stil standardan 
(u bilo kom smislu), izmene u programu 
biče znatno olakšane. 

Pouzdanost 

Pouzdanost programa je neka razumna 
mera odsustva grešaka u programu. Idealno 
bi bilo da su svi programi 100% pouzdani, 
ali je to u praksi nemogučno proveriti. 
Stoga se potpomažemo testiranjem, koje 
programeri-amateri obično shvataju kao 


nužno zlo, a svaku pronadenu grešku kao 
ličnu uvredu. Profesionalci zauzimaju dia- 
metralno suprotan stav: testiranje je proces 
izvršavanja programa sa ciljem da se pro- 
nadu greške! Budimo načisto sa jednim: 
programiranje je jedna od najtežih misao- 
nih aktivnosti, pa je normalno da se javljaju 
greške. Nije, dakle, sramota greške praviti 
— sramota je ostaviti ih u programu. 
Prenosivost 

Program je prenosiv ako se može lako I 
efikasno koristiti na računaru za koji nije 
prvobitno napisan. Prenosivost se postiže 
koriščenjem standardnih jezika (npr. Micro- 
soft bejziku), standardnih operativnih siste- 
ma (CP/M, UNIX, MS-DOS), kao i korišče- 
njem standardnih osobina jezika na kojem 
programramo. U pogledu prenosivost!, 
brda raznih PEEK- I POKE-naredbl deluju 
sasvim kontraproduktlvno. Ako ništa drugo, 
treba ih prokomentarlsati. Neusaglašenost 
računara i slaba prenosivost programa je- 
dan je od največih problema računarske 
industrije danas! 

Opštost 

Dilema je: koristiti algoritam koji radi 
sporije, ali obuhvata više potencijalnih slu- 
čajeva, ili isprogramirati baš ono što se 
traži, pa makar kako? Ako to ne zahteva 
previše vremena I napora, treba se odluči- 
vati za nešto opštija rešenja. To je jedan od 
načina da nivo korektnosti programa prede 
..magičnu" barijeru šestog nivoa. 

Dužina teksta programa 

Jedan od kriterijuma kvaliteta programa 
može biti dužina teksta programa, sa Ide- 
jom da je manji program automatski bolji. 
Ovo je opravdano ako računar ima malo 
memorije, npr. 1K ili 16K. no, to više I nije 
tako akutan problem. S druge Strane, mali 
broj naredbi skoro uvek znači sporije izvr- 
šavanje programa. 

Fleksibilnost 

Program je fleksibilen ako omogučava 
korisnlku da kombinuje nekoliko od više 
datih mogučnosti. Još je važnlje da pro- 
gram ne sprečava svog korisnika u torne. 
Zato se večina komercijalnih programa piše 
u vidu menija. 

Zaštita od pogrošnih ulaznih 
podataka 

Ovo je izuzetno važno za svaki program 
koji pretenduje na neki kvalitet. Nije reč o 
zaštiti programa — to spada u razmatranja 
iz oblasti operativnih sistema — več on 
mora biti robusten kao buldog I spreman 
da se brani od svih podataka koji ne 
odgovaraju po specifikaciji problema (npr. 
ne sme se učitati negativna dimenzija niza 
ili matrice). 

Osmišijenost 

Program je osmišljen ako njegova doku- 
mentacija ne sadrži suvišne informacije. 


S vi smo čuti za greške ko/e poliču od računara: zakasnele penzije zbog nepravilno promenjenog 
programa, zahtev pretplatniku da uplati račun od 0.00 dinara, eksp/odiran/e rakete Saturn jer je u 
programu umesto zareza stajala tačka . . . Krivci su, očito, programeri koji pišu programe. Poslednjih 
dvadesetak godina sve više pažnje se obrača na kvalitet programa, odnosno na kriterijume koje 
program treba da ispunjava da bi bio „dobar". Ne prihvatamo arhitekte čije se zgrade RETKO ruše, i 
teramo u zatvor knjigovode čiji se završni računi MANJE-ViŠE stažu: ne bi treba/o prihvatati ni 
programere čiji programi UGLA VNOM rade! 


Npr. program nije osmišljen ako se na više 
mesta nalazi jedan te isti niz naredbi, ili ako 
je zaostao potprogram kojeg niko ne pozi- 
va. Programi u bejziku po pravilu nisu 
dovoljno osmišljeni, jer se pišu za računa- 
rom, a isuviše je lako rešavati nove proble- 
me pramenom broja postoječih program- 
skih linija. 

Udobnost 

Program je udoban za eksploataciju ako 
se može dopisati Ili promeniti kada se 
pojavi potreba. Ovaj kvalitet programa je 
povezan sa shvatljivošču 1 čitljivošču pro- 
grama, koji su mu preduslovi. Udobnost 
eksploatacije najviše se ceni medu ljudima 
koji žive od programiranja. 

Korisnost 

Program je koristan ako je zgodan za 
praktičnu primenu. Pojam korisnosti ima 
dva značenja — spoljašnje i unutrašnje. U 
prvom smislu, program je koristan ako se 
može primeniti (potpuno ili delimično) i u 
svrhe u koje nije napisan. Npr. da li dati 
program može da saraduje i sa nekim 
drugim programom, ili u nekom drugom 
projektu. Od dva procesora programa za 
obradu teksta, korisniji je onaj čije datoteke 
može da čita i bejzik (jer to omogučuje 
sortiranje, aritmetičke operacije itd.) U dru- 
gom smislu, program je koristan ako je 
prijateljski nastrojen prema svom korisniku. 
Npr. kod unosa podataka, zgodno je da 
podaci budu u tzv. slobodnom formatu, 
(praznine se ne broje). Program uvek treba 
da sugeriše korisniku svoje mogočnosti, 
kao i da javlja greške, i to jasnim porukama. 
Bolje je prijaviti grešku kao ..Oivision by 
zero in line XXXXX" nego porukom „E — 2". 
Da bi program bio korisniji, uvode se razna 
dodatna sredstva za komunikaciju čoveka i 
računara: svetlosna olovka, miš, palice za 
igru, boje na ekranu, grafičke mogučnosti 
itd. Izlazni rezultati moraju uvek biti doku- 
mentovani, npr. program za obradu teksta 
treba da ispiše broj stranice i ime autora na 
svakoj stranici, itd. 

Struktuiranost 

Program je struktuiran ako su njegovi 
delovi povezani u celinu na neki način. 
Struktuiranost podrazumeva da se autor 
programa tokom pisanja pridržava nekih 
standarda u pisanju. Npr. program koji je 
napisan po pravilima tzv. struktuiranog pro- 
gramiranja biče i struktuiran program. Pro- 
gramerova samodisciplina u pridržavanju 
usvojenog standarda je odlučujuči faktor u 
stvaranju razumljlvog programa. Ovo je 
moguče bez obzira na konkretan jezik 
programiranja, pa čak i na bejziku. 
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Efikasnost 

Program je napisan efikasno ako rešava 
postavljeni problem bez koriščenja suvišnih 
resursa računara. Efikasnost je obično dia- 
metralno suprotna prenosivosti i čitljivosti 
programa. Pojam resursa je fleksibilan i 
obuhvata centralnu i spoljašnju memoriju, 
broj izvršenih naredbi programa, brzinu 
izvršavanja itd. Tokom 60-tih godina glavni 
problem u praktičnom programiranju bio je 
odnos zauzeča memorije i brzine izvršava- 
nja programa. Raniji računari bili su skupi i 
malog kapaciteta, pa su programeri veči 
deo vremena provodili praveči kompromis 
vreme ili brzina. Sa padom cena memorije 
ovo pitanje sve više gubi na važnosti, 
Brzina izvršavanja programa je kvalitet gde 
brže ne znači uvek i bolje! Ipak, večina 
programera spremna je da napusti sve 
dobre principe, poslovnice, pravila i prepo- 
ruke samo da bi se program brže izvršavao. 
Brzo izvršavanje programa bolje nego išta 
hrani programersku sujetu. 

Nezavisnost od računara 

U oblasti mirkoračunara ovo je samo 
san. Bejzik se javlja u toliko verzija da je 
napisana i knjiga kako prevoditi sa bejzika 
jednog računara na bejzik nekog drugog 
računara! Ako je ipak nezavisnost cilj (da bi 
se isti program plasirao na više računara i 
time profit povečao), onda treba sve ulaz- 
no/izlazne funkcije programa redukovati na 
tzv. primitivne funkcije, recimo na potpro- 
grame kojima se obračaju svi ostali delovi 
programa. Najpoznatiji primer programa 
koji uspešno radi na više sasvim različitih 
računara je Hisoft Pascal, koji radi na 
..spektrumu", ,,šarpu" ..naskomu", CP/M- 
u, „nju brejnu" itd. 

Dostupnost 

Program ima svojstvo dostupnosti ako 
omogučava selektivan pristup pojedinim 
komponentama. U bejziku su bukvalno sve 
varijable dostupne svakom delu programa i 
to u svakom trenutku izvršenja (što je 
ujedno i največa slabost bejzika). 
Komunikativnost 

Program je komunikativan ako pruža 
mogučnosti da se ulazni podaci lako opisu- 
ju, odnosno ako su poruke koje šalje kori- 
sniku jednostavne za shvatanje i sadržajne. 
Večina komercijalnih programa sadrži tzv. 
Help-naredbu, kojom se korisnik u nedou- 
mici obaveštava koje programske opcije 
postoje. Neki programi za obradu teksta 
(VVordstar) sve vreme na ekranu prikazuju 
sve raspoložive naredbe. Dizajn protokola 
mora biti pažljivo odmeren. Korisniku treba 
omogučiti da unosi naredbe na dva načina: 
punom dužinom i skračeno, tako da kad 
nauči da rukuje sa programom može ds 
otkuca npr. F umesto FINISH. Izlazne poru- 
ke treba da budu informativne, ali ne i 


predugačke: ništa ne nervira toliko kao 
sedenje pred ekranom i gledanje u dugač- 
ke, predvidljive poroke — koje se ne mogu 
ukinuti! 

Otvorenost 

Program je otvoren ako se njegove funk- 
cije i smisao pojedinih naredbi lako shvata- 
ju čitanjem teksta programa. Imena varijabli 
bi trebalo da budu proizvoljne dužine, pa je 
bolje imati bejzik koji to omogučuje. Tu 
dolaze do izražaja komentar) u programu, 
koje ne treba pisati posle, nego odmah u 
toku ukucavanja programa. 

Proširljivost 

Program se može proširiti ako dozvolja- 
va povečanje zauzeča memorije za podat- 
ke, odnosno ako se mogu proširivati posto- 
ječe računske mogučnosti u programu. 

Ljudski faktor 

Program uzima u obzir ljudski faktor ako 
radi ne zahtevajuči suvišan utrošak vreme- 
na od Strane korisnika. Negativan primer je 
program koji zahteva da konvertujete ste- 
pene u radijane usred nekog astronomskog 
proračuna. Osim takvih problema, programi 
treba da se odnose ljubazno prema svojim 
korisnicima. 

Izmenljivost 

Program je izmenljiv ako njegova struk- 
tura dozvoljava lako unošenje izmena. Ne 
može se lako promeniti program u bejziku 
u kojem se nalazi desetak naredbi na istom 
broju linije. Ako je program napisan prlrod- 
no, tj. ako sledi strukturu problema kojeg 
program rešava, onda je to bitan preduslov 
za laku izmenljivost programa. Ljudi se 
menjaju, zahtevi se menjaju, programi se 
menjaju. Pardon — programe menjaju lju- 
di. Da promenimo program, potrebna su tri 
koraka: (1) razumeti program, i odrediti 
mesto izmene (2) efektivno izmeniti pro- 
gram, i (3) uveriti se u korektnost izmenje- 
nog programa. Večina profesionalnih pro- 
gramera NE pravi nove, nego MENJA stare 
programe (što se stručno zove ..održavanje 
programa"). 

Završenost 

Program je završen ako sadrži sve delo- 
ve neophodne za funkcionisanje. Npr. pro- 
gram nije završen ako jedna od opcija koja 
se nudi u meniju nije uopšte isprogramira- 
na, ili ako nema obezbedenja od unosa 
nepravilnih podataka i slično. 
Shvatljivost 

Večina gore spomenutih kriterijuma ima 
za cilj da omoguči lako shvatanje progra- 
ma, te je ovaj kvalitet programa najvažnlji. 
Ne zaboravimo da tekst programa služi 
prvenstveno za komunikaciju medu ljudi- 
ma, a ne medu mašinamal 
Duško Savič 





U novinama su se za samo dvadesetak 
godlna pojavila čak tri članka o piratima. 
Prvo je u , .Svetu kompjutera" Dragan Antič 
napao pirate zato što štete proizvodače i 
distributere . . . Odmah zatim, u intervjuu 
..P.ačunarima" profesor Jožo Dujmovič izja- 

vljuje da (pirati) ugrožavaju ne samo 

pošten rad i privredivanje, več često i 
bezbednost društva". U tom istom broju 
,, Računara" objavljen je i članak Jelene 
Rupnik, poznatije kao Piratska Majka, u 
kome ona brani jadne male pirate, koji su 
žrtve prave hajke samo zato što se lepo 
zabavljaju i zaraduju nešto malo za džepa- 
rac. Robin Hud je još živ. Taj članak je po 
celoj svojoj dužini isflekan suzama i po gde 
kojim gnevnim usklikom na račun velikih ■ — 
največih pirata i inicijatora lova na pirate. 

To je sasvim dovoljno da se vidi klima — 
vatreni napadi i materinska zaštita. Ukratko. 
pirati su džeparoši i novi tip filatelista. 


smešna strana računara 


Uzmi pare i beži 

Krada knjiga se kod nas ne smatra 
kradom, i to uglavnom zahvaljujuči stavu 
autora koji su oduševljeni kad njihove knji- 
ge neko krade. Pirati kradu ako je presni- 
mavanje tudih programa krada. Presnima- 
vanje tudih programa je krada, jer tako 
misle oni koji programe pišu. Prilično jed- 
nostavno, zar ne? 

Pirati kradu. Ako več kradu bez ikakve 
griže savesti, zašto ne bi lepo i priznali da 
kradu. Možda bi se tako malo razvejao 
privid duhovnog bratstva koji se oko njih 
širi i malo nazreo njihov moto: ,.Uzmi pare i 
beži". Da li če to ikada priznati dobre vile 
piratstva? 

Ako su pirati kao kategorija nešto loše 
onda su najgori od lošeg, pravi negativci iz 
američkih ili Bulajičevih filmova, upravo 
mega-pirati iliti dinosaurusi marketinga. 

To su ljudi koji su se od piratstva več 
odavno obogatili. I to na sve mogoče 
načine, osim duhovno. Jedan od najsjajni- 
jih primera tog king-size piratstva je zaštitni 
znak računarskog marketinga. Njegova titu- 
la je Veliki Majstor Prodaje, ali če u ovom 
tekstu biti poznat kao A. A. Priča o njemu 


počinje još davno, dok su računan bili 
mladi, a naziv pirata se vezivao za Ridobra- 
dog i trgovce porničima. A. A. je još tada 
shvatio kakav če rusvaj na tržištu zabave 
napraviti računari i video igre. Pošto je i 
sam bio zaražen napadačima iz svemira i 
sličnim stimulansima. imao je dve video 
Igre, koje je prodao najboljem prijatelju da 
bi za tu lovu kupio treču. Pritlsnut rastučim 
brojem prijatelja, poznanika i sasvim ne- 
poznatih, koji su tražili da im on presnimi 
neke igre, a bili su sasvim voljni da plate za 
to, A. A. je počeo intenzivno da radi na 
presnimavanju i umnožavanju najpopular- 
nijih igara, i tako je proširio svoje aktivnosti i 
koje su do tada uglavnom bile koncentrisa- 
ne na prodaju šapirografisanih i fotokopira- 
nih skripti za učenje računarskih jezika, i 
propagandom superpamčenja. Da, tajna 
Njegovog velikog uspeha je u Njegovom 
superpamčenju. 

Veliki majstori prodaje 
A. A. je shvatio koliko če brzo računari 
(bolje rečeno — video igre) zaraziti široko 
pučanstvo. Zato je i poduzeo neophodne 
korake. U redakcije Televizije, Radija i svih 
ostalih medija je prodro putem svoje jake i 



Počelo je kao igra i kao dobar štos ko ji je sasvim lepo pothranjivao naš nacionalni ponos — naši 
računarski pioniri kao od šale doskaču najlukavijim e n g leski m programerima otvarajuči njihove i najtvrde 
Spremni da (ne uvek baš ni) za sitan džeparac podele rezultate svojih podviga sa manje veštim 
ljubi teljima računara, brzo su postali „demokratizatori računarskog znanja ", ,,/učonoše računarske 
pismenosti junači godine, mas-medija i, malte ne, socijalističkog rada. Nišu, medutim, sve igre 
podjednako bezaz/ene. Uostalom, da H je sve to još uvek samo igra? 


neumorne ličnosti. Gomile programa koje 
je besplatno podelio urednicima tih redak- 
cija su samo dokaz koliko su prijateljstva i 
poluprijateljstva koja su tako formirana 
čvrsta i iskrena. Skoro nijedna od gore 
navedenih redakcija nije prepustila priliku a 
da malo svog dragocenog vremena ne 
posveti hit temi — računarima. Malo je 
takvih posveta u kojlma se nije pojavio A. A. 
veoma glasno deleči svoju adresu i telefon, 
verovatno zbog želje da što večem broju 
početnika u tim oblastima pomogne koliko 
može. Njegova kuča je bila uvek otvorena 
za momke željne novih programa. . 

Paralelno sa tim humanim aktivnostima, 
čitava organizacija malih pirata, sledbenika 
Velikog A. A., radi na reklamiranju i rastura- 
nju njegovih kaseta sa piratizovanim pro- 
gramima. Skup genijalnih poteza jednog 
stručnjaka za marketing. Naravno, on je i 
pre toga bio legenda, jer je svojevremeno u 
jednom radio-klubu držao besplatna preda- 
vanja za velike pare prodavao skripta iz te 
oblasti. Makijaveli bi umre od zavisti, da 
nije več mrtav. 


Pošto se ispojavljivao na svim mogučim 
radiotelevizijskim i ostalim programima sa 
svojim reklamama video igara i sebe, 
postao trajno vezan sa pojmom računara. 
Živa legenda. Svoje čuvene instant kurseve 


bejzika je držao svuda. Možda čak i na 
seoskim svadbama. Tamo gde nije stizao 
lično, stizale su kasete sa njegovim govo- 
rima. Osim što je uspeo da se sasvim 
pristojno obogati baveči se svim poznatim 
i nepoznatim biznisima vezanim za raču- 
nare, A. A. se smatra i računarskim pro- 
svetiteljem naše sredine. Nešto kao elek- 
tronski Cirilo i Metodlje. Kako stvari kod 
nas stoje, to bi možda čak i bilo moguče, 
da A. A. nije živi dokaz tvrdnje da onaj 
ko se na računarima obogatio ne mora 
obavezno da ima stvarne veze sa „tajan- 
stvenim svetom programiranja". 


Priča o Cirilu i Metodiju se završava tako 
što je nakupio dosta para, izdao na jednoj 
kaseti svoja mucanja sa radija, napisao 
nekoliko knjiga za sve računare, svačiji 
ukus i svačiji džep, počeo da piše memoare 
i sabrane fotokopije iz stranih časopisa, 
ubacio se u velikom stilu u evropsku raču- 
narsku mrežu i ostavio u njoj gomilu malih 
oglasa, uozbiljio se, oženio se i živeo 
srečno do kraja života. Fale samo patuljci i 
vile. Ali, zato Mafije ima puno. 

A. A. nije unikatan primer za najvišu 
klasu pirata, ima ih još prava gomila, ali 
pošto se manje eksponiraju i imaju manje 
talenta (i ega) za izgradnju javnog imidža, ' 
ostače zapamčeni samo po sitnim cakama 


za prodaju piratizovanih programa, po 
gangsterskim mentalitetima i po uzrečica- 
ma tipa „100% mašinac" i sličnim. Pitamo 
se, pitamo, koji je naš čuveni prosvetilj 
osnovao prvu piratsku firmu i kupio jedan 
od prvih ..spektruma" u Beogradu proda- 
jom programa za ZX81 . Pre . . . pre . . . 

A šta je sa malim piratima? Mali pirati ne 
postoje. Mali pirati su mali samo kad zapo- 
činju. Nema ništa malo u načinu na koji oni 
zaraduju pare. Kada presnimite svoje prve 
programe i prodate ih drugu iz klupe ili 
svojoj naivnoj majci, vi ste mali pirat. Onda 
biznis kreče. Umesto malog pirata — velika 
poslovna ajkula. Mali pirati spadaju u istu 
grupu fikcija kao i pravedni osvetnici i 
naivne lepotice, znači, skoro da i ne posto- 
je. Nešto kao Petar Pan. 

Psi la ju a karavan prolazi 

Jedna od stvari koja daje najviše boje 
piratizmu je legenda o piratskoj kreativnosti 
i spretnosti. Ta legenda potlče iz dugih sati 
traganja za cakom koja če pomoči da se 
razbije zaštita. Ako i to spada pod kreativ- 
nost, možda bi trebalo nači neku novu reč 
za kreativnost. 

Šta pirati rade što je tako loše (osim što 
kradu)? To je teško iskopati iz govorancija 
antipirata. Pominje se neko siromašenje. 
Kao, distributeri i proizvodači siromaše za- 
to što se njihovi programi piratišu. To če ih 
i uništiti, pa če na šteti biti svi, pa i pirati. 
Jako zgodno. Šta oni nama MMFondom, mi 
njima piratima. Na žalost, nije tako. Ti milio- 
ni dolara koje su vredni pirati uskratili 
kojekakvim softver firmama ne postoje. Ne 
postoje zato što u našoj zemlji zabava živi 
dok je jeftina. Video igre su jeftine samo 
preko pirata. Ko bi plačao za jednu igru 10 
funti? 

Dragi pirati, počnite da delite programe 
besplatno i ja ču postati prvi član Društva 
za Zaštitu Pirata i Ostalih Glodara, koje je 
osnovala Jelena Rupnik. 

Zašto pirate boli uvo za sve što im se 
kaže? Zato što je sve to samo priča. Pričati 

piratima da je to što oni rade kao da 

džepare nekog . . ." nanošenje nepro- 

cenjive štete Itd . . ." to je vandalizam 

sličan čitanju i zloupotrebi tudih pisa- 
rna . . ." je genijalan moralistički potez. Sa- 
mo je malo zastareo. Jedno 100 godina. 
Fali još samo tvrdnja da piratstvo izaziva 
slepilo i sušenje desnice ruke. Danas čak i 
poslovode prodavnica iz principa ne kradu 
ispod milijarde, ali če pirati sigurno prestati 
sa svojim grešnim aktivnostima ako ih lepo 
zamolimo ili, u najgorem slučaju, izgrdimo. 
Pirati nisu skupljači maraka ili fotografi 
amateri. Pirati su najsavršenija varijanta 
prodavca sa Zelenog Venca i kao takvi 
imaju razvijen čitav jedan moralni sistem. 
Citiraču taj sistem u potpunosti: ..Meni je 
ovako dobro. Šta mi možeš?" Malo razoča- 
ranje. Umesto gomile elektronskih Tesli u 
povoju samo uzvik: „Kupite farmerke, kafa, 


žileti, dobri programi za 'spektrum." Takav 
je život, rekli bi Francuzi. 

Ne diraj u programere 

Kako pritegnuti pirate? Ovo se čak ni 
meni ne svlda. Kada bi svaki pirat znao da 
če, ako da oglas u novine, biti nazvan od 
Strane SUP-a i prijateljski upitan da nije 
možda svoje programe nezakonito presni- 
mlo (pod uslovom da postoji takav zakon) 
za mesec dana bi bilo 10% od sadašnjeg 
breja pirata. Kao što rekoh, ovo se čak ni 
meni ne svida, da SUP, pored toliko aktual- 
nih stvari, gnjavi baš klince pirate. Možda bi 
trebalo čitavu stvar prebaciti tržišnoj in- 
špekciji. lako i ona varijanta sa SUP-om nije 
loša kad se setim Cirila i Melodija i još par 
drugih. 

Dragi pirati, preorijentišite se. Ako baš 
želite da zaradujete na računarima, naučite 
nešto programiranja i pokušajte da zaradite 
radeči zaista na računarima. Znam da če 
biti teško odviči se od toga da se skoro 
ništa ne radi a da se zaraduje. i naviči se na 
to da se na ..kučnorn ljubimcu", kako to 
lepo kaže jedna spisateljica, stvarno nešto 
radi. U poslednje vreme se u pametnim 
časopisima dosta piše o torne da je naša 
(jugoslovanska) šansa ne u razvoju hardve- 
ra nego u razvoju i proizvodnji softvera. 
Otkriču vam veliku tajnu — pod razvojem 
softvera se ne misli na razbijanje softverske 
zaštite nego na originalni, ili bar prilično 
originalne, programe. U poverenju. za raču- 
narski deo špice „Hita Meseca" je plačeno 
tri stara miliona. Tri računarske cigle. 

Pirati su rodoljubi. Izuzetno vole da 
piratišu domače programe. Skoro svi pro- 
grami koji su na ..Galaksijinom" konkursu' 
za najboljeg Yu programera bili nagradeni 
piratizovani su skoro trenutno i sad su 
toliko rašireni da se skoro ne isplati distri- 
buirati ih. Isto to se dogodilo zimus na 
Zimskim Carolijama mladiču koji je uspeo 
da svoju igru proda jednoj engleskoj firmi. 
Tokom jedine demonstracije programa ne- 
poznati maloletnik je uspeo da pomoču 
duplog izlaza sa kasetofona presnimi čitavu 
igru. Pobesneli autor je jurio anonimnog 
pirata duž čitave hale, ali nije uspeo da ga 
stigne. Da je uspeo, pirat bi, pored progra- 
ma. dobio još nešto. Sada tu igru ima pola 
Jugoslavije i čitav Beograd. 

Naše tržište je ionako slabašno i siroma- 
šno. Još ako pirati počnu da potkradaju i 
frustriraju domače autore, može da se 
dogodi da nikad i ne napravimo tržište 
softvera. Zato molim pirate da, dok ih ne 
zabrane, ne diraju domače autore. Grehota 
je. 

Pirati, čuvajte se. Ja sam gledao Osmog 
putnika. Svaki pirat u sebi nosi zametak 
jednog malog A. A. i kad-tad taj zametak če 
da naraste, pojede pirata i postane bizni- 
smen. Ostalo je legenda. 

Branko Bakovič 


23) razvojni put bore pirata 


obračun kod 
tjurmgove maš/ne 


Računan iz mog ug/a 



Obični ljudi malo znaju o računarima, ali 
zato mogu da primete da računar! znaju sve 
više. Dok je doskora vrhunac pretnje mo- 
derne tehnologije bio flzički nasrtaj maši na 
na ljudsko telo, sada se taj sukob sve više 
prenosi u sfere imaginarnog. Veliki Brat če 
uz pomoč računara znati sve o vama: on če 
regulisati vaš život ili če vas ukinuti bez 
opomene ako se ponašate neregularno. 

Po svemu sudeči. konfrontacija izmedu 
naroda i računara nije u opštem interesu. 
Možda je misija kučnih računara na Zemlji 
da čelu stvar malo demistifikuju. Ali. čim su 
se pojavili, kučni računari stekli su otvore- 
ne i skrivene neprijatelje. 

Proizvodačl računarskih dinosaurusa bi- 
li bi najsrečniji da mali računari nikad nisu 
ugledali svetlost dana. U dobra stara vre- 
mena oni su mogli da prodaju računare na 
kilo. i zajedno sa njima da uvaljuju i opre- 
mu za održavanje specijalnih klimatskih 
uslova, neophodnih za opstanak njihove 
dečice. A onda su došli mali, lepi. spretni i 
okretni računarčiči koji prete da izjedu 
dinosauruse i njihove roditelje. 

Ni ovdašnji proizvodači skupnih mišo- 
lovki ne mogu ravnodušno da posmatraju 
kako domači miševi jedu sira na drugoj 
strani. 

Oni koji se profesionalno bave računari- 
ma ne vole da im se po dvorištu muvaju 
tamo neki hakeri. Samo prave gužvu i 
zagaduju im okolinu. Gubi se snaga miste- 
rije za ono što profesionalci rade. Oni 
strepe da se na kraju ne ispostavi da je 
njihovo čedo-dinosaurus u stvari ma- 
loumno. 


Profesionalci bi da dokazu da veliki 
sistemi i mikroračunari nikako nisu isto. 
Izgleda da je zaista tako. Pojave se veliki 
stručnjaci za velike sisteme na TV da disku- 
tuju o kučnim računarima. čak i relativno 
neupučeni ljubitelji mogu da primete da ovi 
pojma nemaju o čemu govore. Prepustili su 
priliku da se prethodno kod lokalnih hakera 
obaveste o čemu se tu radi. 

Naučno plemstvo bi da se sve organizuje 
na strogo akademskom nivou, nikako sa- 
moinicijativno. To kvari nauku. Nema tu da 
se nekontrolisano zezamo: šta ako se neko 
drzne, pa umesto da se igra, počne da 
programira? Biče da su plemiči ipak u 
pravu. Ako ništa drugo, titula je ono što 
daje snagu njihovim argumentima. 

Jednog doktora nauka, koji postiže nir- 
vanu teoretišuči do besvesti, zaista može 
da iritira što se haker zeza sa računarom na 
tako dobar način. Šta mu drugo preostaje 
nego da sirotog hakera ubije u pojam, i to 
na svom terenu, gde je siguran u pobedu: 
zakazuje mu Veliki obračun kod Tjuringove 
mašine. 

Zagovornici zvanične mudrosti oštri su 
protivnici malih računara koji pružaju mo- 
gučnost uspostavljanja kanala alternativne 
mudrosti za koju ne treba diploma. Nešto 
kao drugi program. Nezgodno je kad omla- 
dina može da bira; mogučnost izbora stva- 
ra anarhičnu situaciju, što je več samo po 
sebi opasno. 

Neki koji ne vole male računare, a ne 
znaju kako to da objasne, okomili su se na 
bejzik. Stvar je jasna: bejzikomrsci mrze 
bejzik zato što njime pričaju mali računari. 
Ah, ta preterana gadljivost izvesnih doktora 
nauka prema bejziku koji oštečuje možak i 
ostavlja nepopravljive posledice na kičme- 
nu moždinu. Ako več hoče da ogade deci 
računare, najbolje je da ih uvedu u škole, 
kao i seksualno vaspitanje. 


Oni lukaviji još uvek borave u čeki i još 
nisu pripucali iz svog tajnog oružja. Oni su 
intimno protiv, ali neko njihovo šesto čulo 
govori im da trenutak nije povoljan da to 
ispolje. Oni se dodvoravaju, vode perfidnu 
politiku, sve dok im se ne ukaže prilika da u 
nekom mraku lupe po glavi kada se neče 
videti ko je to uradio. U meduvremenu, „sa 
puno simpatija gledaju na mlade entuzi- 
jaste". 

Kovači sretnije budučnosti neguju podo- 
zriv stav prema malim računarima. koji 
mogu da poremete društvenu ravnotežu. 
Strah od premena loše utiče na njihovu 
lepotu i zdravlje. Oni pokazuju dobru volju, 
sve u nadi da če deca računare koristiti 
samo za igru. U njihovoj službi su raznoraz- 
ni dežurni kočničari, ponosni na svoju 
funkciju. Odmerenost i umerenost su njiho- 
ve glavne karakteristike. Oprezno sa uvode- 
njem malih računara: blagi konzervativizam 
oduvek je bio na ceni. Od svih komandi na 
vozilu za 21. vek, oni još najviše vole da se 
drže za kočnicu. 

Nostalgičari vremena prošlog, zagledani 
u daleko svetlucanje svoje bivše mladosti, 
poznaju samo bivša zadovoljstva. Novim 
zadovoljstvlma nisu dorasli. Zašto deca da 
se igraju sa računarom, kad im oni nude 
divotu prašine i krepenjaču u 21. veku? 
Zaboravili su samo da su pračke i krpenja- 
če ukinute u socijalizmu, zajedno sa privat- 
nom svojinom. 

Deo njihove svite su i ..humanisti", za- 
brinuti da se nove brzine pogubno ne 
odraze na čovekov metabolizam. Prastari 
naivni argumenti koji su tu samo da sakriju 
pravi razlog. Oni sa svojih humanističkih 
pozicija mogu da govore o otudenju čoveka 
zbog gubitka kontakta sa drugim ljudima i 
pri rodom. Računari su koncentrovana su- 
ština protivprirodnog. Oni pokazuju gade- 
nje prema mašinama. Mašina je nižl oblik 
od životinje: perverzija je gora od sodomije. 
Mašina je vulgarna. Tehnologije je vulgar- 
na, kažu humanisti, a ništa ne govore o 
otudenju od budučnosti. 

Protivnici malih računara su i oni koji su 
svoj razvoj kompletirali u 25-oj godini živo- 
ta. Oni su uhvatili odredenu brzinu i sad 
funkcionišu po principu inercije. Goje se 
kod prepunog stola: veča masa — veča 
inercija. Čista fizika! Tehnologija zamajca, 
njima tako bliska, na žalost, nema nikakve 
veze sa računarima. Inertičari su zadovoljni 
svojim pozicijama (mala kučica, mala slo- 
bodica . . .) Znaju da nisu dorasli novim 
izazovima. Moraju po svaku cenu da štite 
ono Što imaju (malu privilegijicu). Ali, ma 
kako bili protiv računara, ipak če svoju 
malu dečicu poslati na mali kurs bejzika 
kod velikog pirata. Za svaki slučaj. 

Medu mrzitelje kučnih računara zalutale 
su i domačice. One su samo deo folklora 
(ima toga još, al' baš da neču o torne da 
vam pričam). Njihovi muževi bulje u ekran. 
Rudar gore, rudar dole ... I pritom zabora- 
vljaju na svoje bračne dužnosti. Sirotim 
domačicama nikad neče biti jasno šta je to 
što računar ima a one nemaju. 

Mržnja prema računarima očigledno ne- 
ma mnogo veze sa principijelnošču, nego 
sa tim kako sagledavate svoje šanse u tom 
kontekstu. Ako več niste u stanju da se sa 
računarima volite, ostaju vam dve moguč- 
nosti: da ih mrzite ili da ih ignorišete. 
Mnogo je bezbolnija varijanta da se trudite 
da ih uopšte ne primečujete: jednostavno 
zatvorite oči i nastavite da živite svoj dosto- 
janstveni život. 


24) računari iz mog ug/a 


Jelena Rupnik 
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Programi 
ko je treba imati 

\' r 


,,Amstrad“/,,Spektrum 


Mogu H računari da budu kreativni? Odgovor na ovo pitanje, kao uostalom i na pitanje o inteligenci/i 
računara, za sada bi bio: mogu, ako se napravi program koji bi dovol/no dobro imitirao kreativnost 
(odnosno ponašanje). Reč „imitacifa", bez sumnje. zvuči pri lično neuverl/ivo, ali treba imati u vidu da 
kopije ponekad umeju da budu veoma bliske originalu. Program Brajana Džejmsa omogučuje popularnim 
računarima ..spektrum" i „amstrad“ da iskažu svoje skrivene umetničke kvalitete u slikanju pejzaža. 


U video Igrama, naročito u onima tipa 
avanture, sreču se sve uspelija grafička 
rešenja. Ima tu svakojaklh predela, ukletih i 
prokletih šuma, napuštenih zamkova, mrač- 
nih tunela, pečina, i naravno, tajanstvenih 
biča. Izbor je zaista veliki, mada se, doduše, 
u večini slučajeva od igrača traži prebujna 
mašta da bi neku od tih sličica doživeo kao 
realistični ambijent. 

Kreiranje slika na računaru, u principu, 
nije nikakav problem. Koriščenjem pogod- 
nosti fine grafike (tu čak i naša ..galaksija" 
nije više izuzetak), mogu se ostvariti gotovo 
fotografski efekti. Jedini problem je kako 
konkretno ostvariti črtanje? Unositi tačku 
po tačku pomoču naredbe PLOT? To sigur- 
no ne. Umesto toga, računar se može 
programirati da načrta neku sliku. 

Sve iz svoje glave 

Najjednostavnije je napraviti program 
koji če uvek črtati istu sliku, recimo jedan 
isti pejzaž, kad god se igrač u avanturi vrati 
na neko mesto. Eventualno, pojedini detalji 
se mogu pri torne menjati: na primer, 
obrušeno kamenje, III oboreno deblo, kao 
prepreka na putu i slično. 

Takode, nije nikakav problem napraviti 
program koji če pri črtanju slike proizvoljno 
odabirati elemente i proizvoljno ih kombi- 
novati: na primer, računar može izabrati 
jedan oblik planine od pet zadatih. ili jednu 
kuču od pet zadatih, itd., a onda sve to 
rasporediti na proizvoljan način. Medutim, 
teško da bismo to mogli nazvati kreativ- 

Daleko veči izazov je sastaviti program 
koji če računaru pružiti maksimalno slobo- 
du u izboru — ne samo pri rasporedlvanju 
standardnih elemenata na slici, več i pri 
samom kreiranju tih elemenata. Treba, da- 
kle, navesti računar da nešto naslika sam, 
onako, „iz glave". 

Naravno, u takav program se ipak mora- 
ju uneti neki osnovni podaci, neko početno 
..iskustvo", na osnovu čega če računar 
stvarati svoja dela. Bez toga bismo dobili 
nekakve nadrealističke kreacije, sa lebde- 
čim gradevinama, drvečem koje raste nado- 
le, jezerima čija površina mirno stoji pod 
uglom prema horizontu i slično. Računar 
mora znati da gradevine stoje na tlu, da 
drveče raste sa zemlje naviše, a da je 
površina vode uvek horizontalna. Mora zna- 



ti i to da bllži objekti zaklanjaju dalje (a ne 
obrnuto), da udaljene planine imaju više 
plavičastu boju, dok one bliže mogu biti 
jačih boja. Objekti u bližini mirnih vodenih 
površina mogu se ogledati — to se naročito 
odnosi na obalske svetiljke, ako se radi o 
nekom ..večernjem pejzažu". 

Sa svim ovim predznanjima, kao kakav 
umetnik ko|i je mnogo toga u životu isku- 
sio, računar može da pristupi stvaralačkom 
radu. Razume se. kreativnost če se imitirati, 
i to obilatim koriščenjem više matematike i 
teorije verovatnoče. Baš kao što je u stanju 
da simulira bacanje kocke, računar može, 
pomoču svog generatora slučajnih brojeva, 
da simulira i sve druge slučajne radnje. 

Pejzaži po Furijeu 

Na primer, treba izabrati oblik horizonta. 
Ukoliko je izbor pao na primorski pejzaž, 
deo horizonta može biti ravan, ali drugi deo 
može biti i brdovit. Oblik reljefa izabrače se 
metodama Furijeove sinteze: šahiranjem 
večeg broja sinusoidnih funkcija raznih 
amplituda i početnih faza, može se dobiti 
proizvoljno složena kriva linija. Dalje, na 
planinama može biti snega, tlo može biti 
stenovito ili pod bujnom šumom, nebo 
može biti sa ili bez oblaka, sa suncem na 
horizontu, ili na nekom drugom mestu . . . 
Detalj po detalj, računar če iscrtati čitav 
predeo, a da se praktično nikad ne pona- 
vlja. Svaka slika če biti plod ..trenutne 
inspiracije". 

Kvalitet slike, u mnogome, zavisi od 
karakteristika samog računara. Na „spek- 
trumu'', recimo, veliki problem predstavlja 
ograničenost boja na čitave karaktere. tj. 
matrice 8x8. S druge Strane, ..amstrad", 
koji ima mogučnost bojenja svake tačke 
ekrana posebno, dače neuporedivo bolji 
efekat. Zbog svoje ..zrnaste" strukture, sli- 
ke dobijene na ..amstradu", koriščenjem 
programa Brajana Džejmsa, veoma podse- 
čaju na vezene goblene, i to na one naju- 
spelije. Uostalom, tu ne treba mnogo govo- 
riti, To treba videti. 

Brajan Džejms je napravio dve verzije 
programa: za ..spektrum 48K" i „amstrad 
CPC-464". Cena prvog je tri, a drugog pet 
funti. Program se može dobiti neposredno 
od autora: Brian James, 21 Lamond Plače, 
Aberdeen AB2 3UT. 


25) siikari bez kičice 


Jovan Skuljan 


„KOMODOR 64" 

EASY SCFHPT 

Lako, /akše, 
najlakše 


Objektivnost je, svakako. dobra 
osobina, ali kada je reč o maiišanu 
komodo r 64" snabdevenim 
programom za obradu teksta „Easy 
Script", nemoguče je ostati odmeren 
i ne priznati aa ta/ program 
Izne nadute svojim kvaiitetom. On 
nam, /ednostavno rečeno, 
omogučuje da uradimo sa tekstom 
sve ono što nam j e potrebno, pa / 
više od toga. 

„Easy Script" (iri skript) bi u 
prevodu znači/o ,,/ako pisanje". Prvu 
verziju programa je napisao jedan 
čovek, Simon Tranmer, distribuira ga 
i štitl poznata sottverska kuča 
Precision Softvvare , a spada u 
jevtinije programe ove vrste. Cena 
mu /e oko 60—70 funti na 
engleskom tržiš tu, a predstavlja 
vero vat no najbolj/ program za 
obradu teksta namenjen piscima na 
„komodoru". 

Osnovni parametri 

„Easy Script" radi kako sa disk jedlni- 
com tako i sa kasetnim magnetofonom, pa 
za minimalno hardversku konfiguraciju tre- 
ba imati C-64, televizor, kasetni magneto- 
fon i štampač. Naravno da je daleko pogod- 
nlje da spoljna memorija bude disketa. 
Predpostavimo, zato, da smo uključili raču- 
nar, postavili disketu sa programom „Easy 
Script" u disk jedinicu i naredili učitavanje. 
Moračemo malo da sačekamo dok se učita 
približno 23 mašinskog koda. 

Na samom početku od nas se traži da 
izvršimo inicijalizaciju, odnosno da odredi- 
mo broj slova u redu na ekranu, da navede- 
mo da li koristimo disketu ili kasetu kao 
spoljnu memoriju, kao i tip štampača koji 
smo priključili. Ako štampač vežemo preko 
serljskog RS-232 interfejsa, onda unosimo i 
vrednosti za komandni i kontrolni registar 
koje odreduju brzinu komunikacije, broj 


26) računari u akciji 



koriščenih bitova u bajtu, i ostale parame- 
tre potrebne za serijsku vezu. 

Broj simbola u redu na ekranu može biti 
od 40 do 240. Ako se opredelimo za, 
recimo, 80 , to znači da če tekst koji unosi- 
mo posle osamdesetog otkucanog simbola 
u jednom redu, automatski biti nastavljen u 
sledečem. Mi, dakle, pišemo u tzv. slobod- 
nom formatu ne pazeči na kraj reda, a 
računar vodi računa da se ne prekorači 
margina. Pri torne se reči lome na mestima 
na kojima ne bi smele, ali to ne treba da 
nas zabrlnjava. Izgled teksta na ekranu ne 
odreduje njegovu formu u kojoj če biti 
odštampan na papiru. To se reguliše nared- 
bama za formatiranje. 

Šta se, medutim, dešava kada u kucanju 
dodemo do četrdesetog simbola koji več 
leži na desnoj Ivici ekrana? Tada se ceo 
tekst pomera u levo tako da ekran „vidi" i 
zonu desno od četrdesete kolone. Tako sve 
do desne margine. Vrlo je zgodno što se 
red pomera zajedno sa celim tekstom, tako 
da vidimo i njegovu „okolinu". 

Ali, nema razloga (osim ako ne unosimo 
široke tabele) da radimo sa 80 simbola u 
redu. Pri inicijalizaciji, zapravo, treba tražiti 
40 slova u redu, i redovi teksta če nam 


onda celom dužinom biti pred očima u 
svakom trenutku. Ako, kasnije, izvršimo 
formatizaciju na 80 simbola, moči čemo da 
ureden tekst pregledamo i na ekranu na 
način koji je opisan. Tada na raspolaganju 
imamo tastere koji pomeraju tekst levo, 
desno i na dole. 

Time je prilično elegantno prevazideno 
ograničenje „Komodor" računara sa nedo- 
voljnih 40 slova u redu. 

Najviši red na ekranu rezervisan je za 
prikaz najvažnijih tekučih informacija, i na- 
ziva se statusni red. Tu se prikazuje režim 
rada u kome je trenutno „Easy Script", 
položaj kursora, opcije koje su uključene I 
sl. Tu se takode izdaju i poruke o eventual- 
no učinjenim greškama. Ovaj red nestaje 
jedino u režimu komunikacije sa disketom. 
Preostala 24 reda slobodna su za tekst. 

Najduži tekst može imati 764 reda sa po 
40 slova, što predstavlja oko 17 standardnih 
kucanih strana. 

Operativne mogučnosti 

Pri unošenju teksta kursorom se upra- 
vlja istim tasterlma kao i u okviru ekran- 
skog editora računara. Postoje još i dodat- 
na pomeranja za reč, red, ili na odredenu 
llniju u okviru teksta. Prikaz teksta olakšan 
je mogučnošču posmatranja ekran-po- 
-ekran. Mogu se prema želji nezavisno 
postaviti boje ivice, pozadine i slova. 

Pri ručnoj korekciji teksta možemo kori- 
stiti dva režima. Režim umetanja i režim 
prepisivanja novog sadržaja preko starog. 

Na raspolaganju su I automatsko traženje 
bez zamene, sa zamenom ili sa brisanjem. 
Brisati se može simbol, reč, red, rečenica, 
paragraf, ostatak teksta i ceo tekst. Mogu 
se kopirati ili premeštatl delovi teksta sa 
jednog mesta na drugo. 

Formatizovanje teksta se vrši umetanjem 
format naredbi u tekst na mestima gde 
želimo početak njihovog dejstva. Tako se 
mogu postavljati leva i desna margina, 
privremeno pomerati margine i time dobija- 
ti izbačen ili uvučen deo teksta, može se 
definisati prored, dužina teksta na papiru i 
fizička dužina papira. Takode je moguče 
Izvršiti automatsko poravnavanje desne I 
margine, centriranje pr oizvoljnog broja re- j 
dova, definisati gornju i donju oznaku stra- . 
niča kao i straničenje, itd. 

Pri štampanju teksta, „Easy Script" opet 
pokazuje fleksibilnost. Kada završimo for- 
matizovanje I u tekst ubacimo sve format 
naredbe koje smo želeli, možemo štampatl 
uredeni tekst kako na papiru tako i na 
ekranu, gde se svaka stranica prikazuje u 
potpuno identično) formi kao što če biti na 
papiru. Nakon toga tražimo „pravo" štam- 
panje koje može biti bilo neprekidno, bilo 
stranica po stranica. U toku štampanja 
pojedine stranice se mogu lako usmeravati 
na ekran ili na papir i time vršiti selekcija 
stranica. Ako nam je potrebno više primera- 
ka istog teksta, naveščemo njihov broj i na 




Nijedan tehnički pronalazak posle Gutenberga nije toliko unapredio mučni zanat zvani pisanje kao što 
to čine (kučni) računa ri opremljeni specijainim programima za obradu teksta, tako su oni još uvek 
daleko od savršenstva „sedi-i-piši-ne-razmišljajuči-kako-se-sprava-koristi", računare prihvataju ne samo 
sekretarice, novi na ri i prevodioci, ko jim a je presudna I a koča i brzina pisanja, nego čak i pisci, možda 
največi tehnoliški tradicionalisti, kojima je, izvan svega, bitan kvalitet teksta i koji su koliko juče biti 
spremni da prezru svako štivo koje nije napisano rukom i guščjim perom. Pri torne magija računara 
nije u iakoči pisanja. Njihova glavna snaga doiazi do izražaja tek kada. nakon što tekst „odieži", počne 
„muka sa rečima" — kad se odmera va svaka nijansa u značenju, a pojedine stranice prekucavaju 
nebrojeno puta. „ Elektronske makaze “ u računaru mogu u ovoj fazi da uštede i čitave mesece rada. 

U proštom broju smo objavili opšti prikaz programa za obradu teksta sa rečnikom žargona. Ovoga 
puta predstavljamo na delu nekoliko najboljih programa za najpopularnije modele kučnih računara. 


ilampaču se, jedna za drugom, pojavljuju 
Koplje. 

..Inteligentnim" štampačima, „Easy 
Script" šalje Komande Koje odreduju Kada 
štampati jednlm tipom simbola, a Kada 
preči na drugi. Komandne iskejp (escape) 
seKvence nlsu zarobljene Internim Kodom 
programa za obradu teKsta, Kao što se to, 
na primer, dešava u neKIm sličnim progra- 
mima za računa re PDP. LaKo se postižu 
podvlačenja, pisanje slova preKo slova, ko- 
risničKI definisani KaraKterl, Kao i Komanda 
..pomerj papir za jedan red" koju treba 
poslati nekirh štampačima posle kraja sva- 
kog reda, a koju računar C-64 sam ne 
generiše. 

Iz ,,Easy Script-a" možemo neposredno 
| koristiti sve naredbe disk jedinici koje su na 
raspolaganju i iz bejzika, kao što su upls na 
i disketu, čitanje sa diskete, formatizacija 
nove diskete, brisanje imena tekst datoteke, 
pregled spiska imena sa diskete (direktori- 
jum), pramena imena, kopiranje i sl. Može- 
mo povezivati tekst datoteke u niz i time 
formirati lanac koji se na dalje tretira kao 
jedan dugačak tekst sa maksimalnom duži- 
nom do kapaciteta diskete (približno 160 
kucanih stranica). Ovo povezivanje je dra- 
gocena pomoč pri štampanju dužih tek- 
stova. 

Ovo je bio samo manji deo mogučnosti 
programa ,,Easy Script". Podržano je još 
mnogo korisnih operacija sa tekstom kao 
što su. na primer, uslovno prenošenje dela 
reči iz reda u red, normalna i decimalna 
tabulacija, nezavisne margine za tekst i 
gornju i donju oznaku stranica, mehanizam 
popunjavanja označenih mesta jedne tekst 
datoteke sadržajem iz druge, sigurnosni 
metodi operisanja imenom teksta pri uplsu 
i čitanju (neoblčno važno), i tako dalje. 

Neke (oprostive) mane 

U radu sa ,,Easy Script-om" ispoljavaju 
se i neke mane za koje on nije ni kriv ni 
dužan, To je. pre svega, prikaz od samo 40 
slova u redu, nedostatak koji, zapravo, ima 
njegov domačin — računar ..Comodor 64". 
Pored toga. da bi se počelo sa radom, treba 
dosta dugo čekati dok se program učita — 
opet mana sporih disk jedinica. 

Od ..ličnih" prepusta, treba pomenuti 
komplikovanost koriščenja pojedinih ko- 
mandi. Kako je ,.Easy Script" organizovan 
za rad u režimlma (obrada, komande, disk 
ili traka), vrlo često se za izdavanje jedne 
komande mora pritisnuti I do četiri tastera 
redom (da bi se prešlo u drugi režim, dao 
I kod za komandu, unela potrebna vrednost 
parametra i pritisnuo RETURIM). Mada.me- 
' monički dobro zasnovane, neke komande 
se ipak. posle duže upotrebe, jednostavno 
izbegavaju. 


27) pero od osam bita 


Pomenimo i ..tromost" u reagovanju 
koja raste sa dužinom unetog teksta. Pri 
gotovo punoj memorlji. uočljivo je kašnje- 
nje u reakciji kada se, recimo, umeče neko 
ispušteno slovo. Ali. ako niste istaknuti 
takmičar u brzom kucanju. ovu manu noče- 
te ni osetiti. 

čini nam se da je največa mana „Easy 
Scripta" to što nema makro naredbe. Ova 
mogučnost formiranja linijskog programa 
sastavljenog od elementarnih naredbi, i 
njegovog višestrukog izvršavanja pritiskom 
na taster, predstavlja najfleksibilnije orude 
pri korigovanju teksta, ili sistematskom for- 
matiranju. Uz dodatak makro naredbi, ovaj 
program bi mnogo dobio na kvalitetu. 

Pri odlučivanju o torne da li nabaviti 
„Easy Script", treba imati na umu njegove 
mnogobrojne dobre karakteristike. Tu spa- 
dajo mogučnost horizontalnog i vertikalnog 
pomeranja ekrana po tekstu, kompletan 
skup format naredbi koje se fleksibilno 
koriste, povezivanje datoteka u velike tekst- 
-celine, jednostavno upravljanje poslovima 
disk jedinice, dobra podrška štampaču, i 
postojanje posebnih namena, kao što je 
uklapanje sadržaja dve tekst — datoteke. 

Ako se torne doda da ovaj jeftin program 
za obradu teksta nadmašuje svojim kvalite- 
tima ..starije kolege" koji su i pet do deset 
puta skuplji, onda je jasno zašto je stekao 
veliku popularnost medu korisnicima raču- 
nara ..komodor". 

Veljko Spasič 


Spektrum 

TASVVORD 2 

Pisanje 
kroz igru 


Kada se razmišlja o ozbiljnoj obredi 
teksta na računaru, „spektrum“ bi, 
zaista bio jedna od poslednjih 
mašina na koju biste pomislili — 
nedostaje mu profesionalna 
tastatura, prikazuje samo 32 znaka u 
redu na ekranu i nema ugraden 
odgovara/uči interfejs za štampač. 
Ovaj tekst, zaista, ne treba da čita/u 
oni koji žele sa vršen u mašinu za 
pisanje. S obzirom na cene, a i 
ostale uslove koji vladaju na našem 
tržištu, velika j e verovatnoča da oni 
taka v sistem neče Imati tako skoro. 
Ovaj tekst je za one koji su spremni 
da, uz relativno male investicije i 
nešto malo programerskog umeča / 


truda, dodu do pristo/nog sistema za 
obradu teksta, kome, možda, ne 
treba pre više gledati u zube, ali koli 
/e, Ipak, sposoban da obavi posao, I 
to za/sta kvalitetno. 

Da biste ..spektrum" pretvorili u tekst 
procesor, potreban vam je program za 
obradu ..Tasvvord 2", interfejs za štampač i, 
naravno, sam štampač. Jedna od stvari, 
poželjna iako ne i obavezna, jeste dodatna 
profesionalna tastatura. 

Početnica za pisanje 

Program , .Tasvvord 2" je pravo malo 
programersko remek-delo i pokriva manje- 
-više svaku osobinu koju bi trebalo da ima 
jedan tekst procesor. Prva i, verovatno, 
najvažnlja osobina je što tekst prikazuje u 
širini od čak 64 znaka u redu — idealan 
format za obradu teksta. 

Opis jednog programa za obradu teksta 
nije nimalo lak zadatak. Verovatno najbolji 
način da se njegove komande prikažu je 
opis onim redosledom kojim je to učinjeno 
u odličnom (kratkom i sadržajnom) uput- 
stvu. Ono radeno baš u „Taswordu" i 
odštampano na nekom od ..Epson" štam- 
pača. 

Prva sekcija uputstva je „kako započeti" 
i daje uvod u sam sistem, kao i opis 
upotrebe ..Tasvvord tutora" — datoteke 
koja stiže uz sam program i koja če vas, 
kada je učitate, voditi kroz sve komande i 
mogučnosti programa. Za one koji znaju 
engleski jezik to če. svakako, biti najlakši 
način da nauče da koriste sve mogučnosti 
ovog Izvanrednog programa — i to samo za 
jedan dani 

Sledeče poglavlje uputstva objašnjava 
kako ..Tasvvord" radi i daje podatke o 
veličini teksta koja se može odjednom 
obradivati, Tekst može biti dug 320 linija po 
64 znaka u svakoj što, kada se izračuna, 
daje solidnih deset kucanih stranica. TV 
ekran predstavlja prozor u tekst koji se 
može pomerati gore I dole i prikazuje 22 
linije samog teksta. 

Pri normalnoj upotrebi, ..Tasvvord 2" 
daje 64 znaka u redu. Ipak, ako su vam 
slova isuviše sitna, ekran se može tako 
podeliti da ..prozor" prikazuje samo 32 
znaka u redu, ali se pri tom može pomerati i 
levo I desno da biste imali pregled nad sva 
64 znaka. O ovom pomeranju vodi računa 
sam program, tako da nema problema oko 
pračenja teksta. 

Kod unosa teksta koristimo tastere kao 
( kod svake pisače mašine. Zbog složenosti 
..spektrumove" tastature. ponekad je po- 
trebno otiči u takozvani EXTENDED mode 
(ekvivalent E kursoru) da bi se pristupllo 
nekim znacima. Ovo se, na sreču, odnosi 
samo na one znake koji če se stvarno retko 
koristiti. ..Tasvvord 2" upotrebljava „spek- 
trumove" naredbe na tastaturi kao svoje 
kontrolne komande (to su, uglavnom, ko- 




STRELICE (caps shlft+5,6.7 ili 8) 



Osnovne komande . . . 

Prva komanda ko|u treba naučiti je izva- 
nredno korisna komanda EDIT (CAPS 
SHIFT+1) koja prikazuje takozvani HELP 
ekran. Ovaj ekran sadržl kratak opis svake 
funkcije koju možemo ostvariti preko tasta- 
ture u normalnom režimu. Tu je prikazano 
dvadesetak funkcija, od kojih čemo opisati 
dejstvo najvažnijih. 

EDIT (caps shift-*- 1 ) 

U normalnom modu prikazuje HELP 
stranicu (slika 1). Pritiskom na ENTER 
vrača se na tekst. Ako u isto vreme pritisne- 
mo CAPS SHIFT I SYMBOL SHIFT, dobija- 
mo stranicu za EXTENDED MODE. Treba 
napomenuti da čemo se, ako u tom trenutku 
pritisnemo ENTER, nači u EXTENDED mo- 
du samog teksta, Sto je pogodno, jer tada 
obično i želimo da ostvarimo neku od tih 
funkcija. 

CAPS LOCK (caps shift+2) 

Menja velika i mala slova. Informacija o 
torne se prikazuje u statusnoj liniji na dnu 
ekrana. 

TRUE VIDEO (caps hlft+3) 

Pomera kursor na desni kraj reči koja se 
nalazi ulevo od kursora. Ova komanda nam 
omogučava da se kursorom ubrzano kreče- 
mo kroz tekst reč po reč ulevo. 

INVERSE VIDEO (caps shift+4) 

Isto kao i TRUE VIDEO, samo što pokre- 
če kursor udesno. 



28 ) računari u akciji 


Pomera kursor za po jednu poziciju u 
naznačenom pravcu. 

GRAPHIC (caps shift+9) 

Ovom komandom se pristupa „spektru- 
movoj" blok grafici. Ovako dobljeni graflčki 
simboli se normalno prikazuju na ZX prin- 
teru, a kod profesionalnih štampača se 
koriste kao kontrolni znaci. DELETE (caps 
shift +0) 

Briše znak ispod kursora i pomera osta- 
tak linije za jedno mesto ulevo. 

*^=(symbol shift+q) 

Pomera tekst kojl se nalazi ispod i ulevo 
od kursora za jedno mesto ulevo. 

0 (symbol shift+w) 

Centrira tekst u liniji na kojoj se nalazi 
kursor. > =(symbol shift+e) 

Pomera tekst ispod i udesno od kursora 
za jednu poziciju udesno. 

AND (symbol shlft+y) 

Umeče znak, reč ili red u otkucani tekst. 
OR (symbol shift+y) 

Skok na kraj otkucanog teksta. 

AT (symbol shlft+i) 

Skok na početak otkucanog teksta. 
STOP (symbol shift+a) 

Upotrebljava se za prikazivanje menija 
preko koga vršimo učltavanje. snlmanje, 
štampanje i definiciju kontrolnih znakova 
za štampače. 

NOT (symbol shift +s) 

Briše liniju pod kursorom i pomera osta- 
tak teksta za jedan red nagore. 

STEP (symbol shift+d) 

Preureduje tekst u pasusu. Ako je u 
tekstu došlo do izmene, pa je ostalo praz- 
nih mesta, ona se ovde uklanfaju. 

TO (symbol shift +f) 

Pomera ekran po tekstu za jednu liniju 
nadole. 

THEN (symbol shift+9) 

Pomera ekran po tekstu za jednu liniju 
nagore. 

ENTER 

Pomera krusor na početak sledeče linije. 
Ako je Jnsert" (umetanje) uključen, umeče 

1 praznu liniju u tekst. 

. . . i korisne finese 

Pored nabrojanih osnovnih komandi, 
,,Tasword 2" koristi i ..spektrumov" EX- 
TENDED mode za prlstup dodatnom setu 
komandi. One omogučavaju korlsniku da 
ostvari komande kao što su brzi pregled 
teksta na gore i dole (tasteri F i G), desno 


poravnanje teksta (taster E), mogučnost da 
se reči, na prelazu u novu liniju, ne dele več 
prenose cele (taster W), formatiranje poje- 
dlnačnih linija (tasteri J i H), Izlaz teksta na 
ZX štampač, postavljanje margina (tasteri 
A, S i D), manipulacija blokovlma teksta 
(tasteri B, V, N I M) Izbor broja znakova u 
liniji (taster C), brisanje teksta u memoriji 
(taster X), pronalaženje i zamena reči u 
tekstu (taster R) i uključivanje i isključivanje 
Jnsert" moda (taster I). 

Opcija „Flnd and replace" (pronadi i 
zameni) je posebno korisna jer omogučava 
na jednu komandu, laku zamenu neke reči 
u celom tekstu. Pretpostavimo da prilikom 
kucanja često upotrebljavamo reč „komp- 
juter". Ako se Iz nekog razloga predomisli- 
mo i poželimo da je zamenimo našom rečju 
,, računar”, to čemo u ,,Tasword" programu 
lako ostvariti preko ove opcije. Druga, mno- 
go važnija primena je koriščenje skračenica 
prilikom pisanja da bi se povečala brzina j 
rada; skračenice se kasnije lako zamenjuju 
punlm rečima. Kod upotrebe ove opcije l 
..Tasvvord" automatski poravnava (formati- 
ra) tekst. 

Još jedna zanimljiva opcija je i postavlja- 
nje margina teksta, što je posebno korisno 
ako želimo da istaknemo pojedine pasuse. 
Kada postavimo marginu, deo ekrana če i 
promeniti boju iz bele u žutu da nam ukaže | 
na njene dimenzije. 

Sve vreme dok se nalazimo u EXTEN- 
DED modu donja statusna linija če flesova- 
ti. Za HELP ekran EXTENDED moda pogle- 
dajte sliku 2. 

Ako ne odredimo drugačije, ..Tasvvord" 
če automatski formirati tekst sa desnim 
poravnanjem i reči koje ne mogu da stanu 
u tekuči, prenosiče u novi red. Taster za 
novi red (ENTER) treba upotrebljavati zaista 
samo na kraju pasusa ili ako želite da 
otkucate praznu liniju. 

Kada kucate poslednji znak u nekom 
redu, ..Tasvvord" če to prepoznati i ono. 
kada kursor prede u novi red, otkucate 
slovo, cela reč če biti premeštena u novi j 
red. Ako je poslednji znak u redu neki od i 
znakova za interpunkciju, tada če se slede- i 
če slovo u novom redu protumačiti kao 
početak nove reči i prethodna se neče 
prenos iti, 

Nešto malo drukčije 

Pritiskom na STOP taster prelazimo u ' 
meni u kome se, pored snimanja i učitava- 
nja teksta sa trake, može ostvariti i povratak 
u bejzlk (povratak na tekst je RUN ili GO TO 
10). Kada se nadete u bejziku, možete 
menjati program po volji, prevodlti meni, 
konvertovati rutine za snimanje i učitavanje 
za rad sa mikrodrajvom, a ako ste ambi- 
ciozni, možete dodavati i nove funkcije 
programu, jer Ima preko 1K slobodne me- 
morije. Takode, možete prilagodavati pro- 
gram raznim Interfejsima. Zanimljiva mo- 
gučnost je izmena HELP ekrana. Njihovi \ 
tekstovi se nalaze od adrese 52480 do 
55296 (probajte neki POKE). Ako želite da 
menjate definiciju slova i, eventualno, krei- 
rate YU set slova, pogledajte adrese 61184 
do 62079. 

Moja iskustva u prilagodavanju ovog 
programa su apsolutno pozitivna — bez 
večih problema sam uveo YU set na štam- 
pačima BROTHER EP22 i EP44. Ovde sam 
koristio mogučnost da grafičke simbole 
zamenim našim slovima i da za svaku 
njihovu pojavu u tekstu na štampač poša- ] 
Ijem znak za odgovarajuče slovo pračen i 
znakom za pomeranje glave štampača za 
jedno mesto unazad i odgovarajučim zna- | 


Kom za interpunkciju, čime sam na pome- 
nulim štampačima dobijao dosta dobre 
zamene za naša slova. Kod ..spektrumovih" 
slova definicija blok grafike se nalazi ne u 
ROM-u več na adresama 60928 do 61055. 

Posebno interesantno iskustvo sam 
imao u povezivanju ..spektruma" sa inter- 
fejsom 1 i pisače mašine sa lepezom OLI- 
VETTI Praxis 41. Problem se sastojao u 
torne što je tepeža sa našim slovima imala 
potpuno različit raspored slova u odnosu 
na ASCII lepezu. U ovom slučaju je bila 
potrebna intervencija u delovlma bejzik 
programa (rutina za štampanje ispod linije 
260), kao i definisanje tablice za konverziju 
kodova tako da za svaki znak na ..Olivetiju” 
bude poslat odgovarajuči znak za YU lepe- 
zu. Trud se ipak isplatio. jer je, na kraju, 
rezultat bio veoma dobar. Gledajuči u izva- 
nredno otkucani tekst, bilo je teško povero- 
vati da je to uradeno na ..spektrumu '. 
Borivoj Perzič 


BBC B/VIEVV 

Izvestan 

pogled 


View je prvi i po mnogo čemu 
najbolji tekst procesor pisan za BBC 
B. Delo je Marka Koltona (Mark 
Col to n), p rog ra mera Acornove 
„ zvanične " softverske kuče koja se, 
naravno, zove Acornsoft i na tržištu 
je več više od dve godine. U 
meduvremenu j e nastalo nekoliko 
dobrih programa ovoga tipa koje su 
sastavlle nezavisne softverske firme, 
ali su mnogi vlasnlci BBC B ostali 
verni View-u. Zašto? 

„Vlew" se prodaje u ROM-u 16 K koji se 
priključuje u jedno od četiri podnožja ispod 
tastature vašeg računara. Pošto obavite ovu 
uvek pomalo neprijatnu operaciju, možete 
da uključite kompjuter, otkucate 'WORD i 
doživite prvo malo iznenadenje: za razliku 
od večine tekst procesora, „View" nije 
organizovan „po menijima". 

Komande umesto menija 

Sistem menija je u poslednje vreme sve 
popularniji medu autorima profesionalnog 
softvera pošto proširuje potencijalno tržište 
za neki program: za početnika je daleko 
jednostavnije da izabere jednu od deset 
opcija čija su imena ispisana na ekranu 
nego da pamti i otkucava čitave naredbe. 
Tako, na primer, tekst procesor 'Wordwise' 
koji je delo firme Computer Concepts po 
stanovanju ispisuje meni koji nam nudi 
pisanje novoga teksta, učitavanje postoje- 
čeg sa trake (ili diska) ili prestanak rada. 
Izborom neke od ovih opcija dobijamo nove 
menije i, kada se opredelimo za sve bitne 
stvari, počinjemo sa pisanjem. 

..Vievv” (=pogled) je koncipiran drukči- 
je: po stanovanju programa nalazimo se u 
takozvanom komandnom režimu u kome 


29) pero od osam bita 


možemo da naložimo računaru da nam 
pripremi, štampa, formatira i, uopšte, na 
neki način upotrebi tekst. Pritiskom na 
dirku 'ESCAPE' prelazimo u režim za pisa- 
nje — takozvani tekst mod. U toku rada 
možemo proizvoljan broj puta da prelazimo 
iz komandnog u tekst mod i obratno uza- 
stopnim pritiskanjima na 'ESCAPE'. 

U komandnom režimu možemo da se 
poslužimo bilo kojom od 22 raspoložive 
komande. Ukoliko zaboravimo sintaksu ne- 
ke od njih, otkucačemo "HELP CMODE i 
videti nešto poput slike 1 : svaka naredba je 
propračena argumentima od kojih su neo- 
bavezni smešteni u zagrade. Ubedljivo naj- 
češče koriščene komande su LOAD, SAVE, 
PRINT i FORMAT. 



SR r val ue 

DF /1 e-f t/centre/ri ght/ 
DH /left/centre/rlght/ 


OS 1.20 


U režimu za pisanje ne možemo, jasno, 
da računamo ni na jednu od komandi sa 
gornje slike, ali nam one nisu ni potrebne. 
Potrebne su nam, medutim, neke druge 
komande, kao što je brisanje reči i paragra- 
fa, umetanje teksta, rasporedivanje slika . . . 
Pri izvrševanju ovih zadataka svoju pravu 
vrednost pokazuju narandžasti tasteri koji- 
ma, kao što znamo, mogu da se dodeljuju 
proizvoljne funkcije. Svakom od tih tastera 
se, čim udemo u tekst mod, dodeljuju po tri 
funkcije, koje izvršavamo pritiskom na ta- 
ster, pritiskom na SHIFT i taster ili priti- 
skom na CTRL i taster. Samo se po sebi 
razume da se najčešče koriščene funkcije 
kao što je ubacivanje i brisanje slova. reči i 
redova kao i formatiranje tekučeg paragra- 
fa dodeljeno ..nešifrovanim" tasterima. 

Ulogu svake narandžaste dirke je, narav- 
no, teško naučiti a lako zaboraviti. Zato uz 
tekst procesor dobijamo spcijalni umetak 
koji stavljamo ispod plastične ploče na 
kojoj piše „BBC Microcomputer". Ovaj 
umetak je od neverovatne pomoči u daljem 
radu; autoru ovoga teksta se dogada da i 
danas, pošto ga intenzivno koristi skoro 
godinu dana, s vremena na vreme pogleda 
„šta ono beše CTRL f77". 

Osim narandžastih tastera, specijalne 
funkcije su dobile i dirke sa strelicama kao i 
taster 'COPY'. Dirke sa strelicama se, kao i 
kod svih tekst procesora na svetu, koriste 
za pokretanje kurzora po ekranu i nalaženje 
nekog mesta u tekstu. Taster COPY omo- 
gučava kako kopiranje segmenata teksta 
tako i postavljanje željenih Jenjira" u tekst. 

Rad sa lenjirom 

..Lenjir" (ruler) je pojam koji se veoma 
često koristi kada govorimo o tekst proce- 
sorima. Tekst koji pišemo treba, naime, na 
neki način rasporediti na budučim pisanim 
stranama: u svakom redu treba da se nade 
odredeni broj slova, neke redove možda 
treba uvuči da se stvori prostor za sliku, 
treba uravnati desnu ivicu teksta ili je 


ostaviti ..slobodnu" . . . Zato na početku 
teksta navodimo jedan red koji se sastoji od 
tačaka. Ukoliko, na primer, želimo da piše- 
mo tekst sa 64 slova u redu (standardna 
kucana strana), otkucačemo red od 64 
tačke a zatim prvu od njih zameniti znakom 
veče (C) a poslednju znakom manje (>). Ova 
dva znaka simbolično uokviruju tekst koji. 
opet simbolički, predstavljaju tačke. Kada 
docnije budemo pisali, svaki red če poči- 
njati od levog kraja ekrana dok če se, pošto 
otkucamo 65 slovo, automatski prelaziti na 
novi red jer računar (osim ako mu to izričito 
ne naredimo pritisnuvši SHIFT f2) zabranju- 
je izlazak ..izvan margine". 

Neke od tačaka u lenjiru možemo da 
zamenimo zvezdicom koja predstavlja tabu- 
lator. Kada docnije budemo pritisnuli taster 
'TAB', kurzor če se pomeriti do sledeče 
pozicije tabulatora. pri čemu če biti zauzet 
samo jedan bajt memorije dok bi kucanje 
odgovarajučeg broja praznih simbola pone- 
kad zauzelo i dvadesetak puta više. 

U jednom tekstu ne mora, jasno, da se 
nalazi samo jedan lenjir. Ukoliko nam je, na 
primer, potrebno da u sredinu neke strani- 
ce umetnemo sliku, jednostavno čemo uve- 
sti novi lenjir na kome če leva margina 
(znak veče) biti pomerena u desno za 
onoliko slova koliko če buduča slika zauzi- 
mati. Pošto ostavimo potreban broj redova, 
ponovo u tekst ubacujemo početni lenjir i 
nastavljamo da pišemo. Čitav ovaj mehani- 
zem (daleko jednostavniji kada ga isproba- 
te nego kada čitate o njemu) je kod tekst 
procesora „View" dosledno primenjen i 
dopunjen nekim pre zanimljivim nego kori- 
snlm opcijama. Jedna od njih je i moguč- 
nost da neku od tačaka u lenjiru zamenimo 
malim slovom 'b'. Kada u daljem radu 
dodemo do te pozicije, računar če nas na 
to upozoriti „zvonom" — baš kao na staroj, 
dobroj pisačoj mašini. Na tekst procesoru, 
medutim, ovakvo upozorenje nema mnogo 
smisla jer se redovi automatski nastavljaju 
jedan za drugim, pa nema nikakve potrebe 
da ih planiramo i pritiskamo dirku RETURN 
posle svakog od njih. 

Naredbe za pamčenje 

Komandni režim, narandžasti tasteri i 
raznorazni lenjiri nisu, verovali ili ne, bili 
dovoljnl da se realizuju sve komande koje 
su zamislili ..Acornsoftovi" programeri. Za- 
to su uvedene takozvane ..komande za 
pamčenje" (stored commands) čiji spisak 
dobijate kada u komandnom modu otkuca- 
te ‘HELP STORED ili pogledate našu sliku 
2 




, .Komande za pamčenje " se smeštaju u 
okviru samoga teksta koji pišemo: uvek 




možemo da pritisnemo SHIFT f8 i kurzor če 
se nači u levom uglu ekrana, tri znaka 
ispred početka tekučeg reda. U taj prostor 
možemo da upišemo dva slova koja u 
momentu kucanja teksta ne proizvode ni- 
kakvo dejstvo — ovi znakovi če postati 
značajni tek kada se tekst bude štampao! 

,, Komandama za pamčenje" definišemo 
najpre oblik i buduči izgled stranice odre- 
dujuči njenu dužinu, broj praznih linija koje 
predstavljaju gornju i donju marginu, zagla- 
vlje I paginaciju. Kao i kod večine proceso- 
ra za obradu teksta, naime, možemo da 
zahtevamo da se na početku svake Strane 
ponavlja jedan. a na njenom kraju neki 
drugi tekst. Kod 'View’-a ovaj tekst ne mora 
da bude jednak na svakoj strani — raspola- 
žemo odredenim brojem numeričkih pro- 
menljivih koje mogu da se štampaju kao u 
bejziku. Jedna od očitih primena ovih pro- 
menljivih je obeležavanje strana u tekstu. 

PL 72 
L.S 1 
SR P 1 
FD 0 
TM 2 
HM 2 
FM 0 
BM 2 
DH 

Na slici 3 vidimo primer komandi za 
pamčenje koje su neobično zgodne za 
početak svakoga teksta. Prva od njih defini- 
še dužinu Strane (72 reda: u ovaj broj su 
uračunate sve margine). Sledi odredivanje 
razmaka izmedu redova (LS O bi značilo 
kucanje bez proreda), dodeljivanje vredno- 
sti 1 promenljivoj P (ova promenljiva stalno 
pokazuje broj tekuče Strane), naredbu da 


se ??? footer ??? ne piše, definiciju četiri 
margine te, na kraju, oblik zaglavlja koji če 
u desnoj ivici svake Strane ispisivati njen 
broj pračen tačkom. 

,, Komande za pamčenje" se nalaze i u 
samom tekstu. Njima, na primer, možemo 
da postignemo da neki red bude uravnat 
prema desnoj. a ne prema levoj ivici paplra 
(na primer, ono 'S drugarskim pozdravom' 
kojim završavamo neko pismo), da drugi 
tekst bude centriran, da kreiramo „makro 
tekstove" (ponekad nam je potreban več 
broj pisarna u kojima če se menjati samo 
par reči, kao što su ime i adresa onoga 
kome su upučena) i mnogo drugih sitnica 
na koje ovde nečemo trošiti previše 
vremena. 

Povezivanje teksta 

Večina tekst procesora omogučava pisa- 
nje teksta koji je dugačak samo onoliko 
koliko dopušta memorija računara. Kon- 
struktor! ,,View"-a su vlasnicima disk jedi- 
nice omogučili mnogo više od toga — 
dužina teksta je ograničena jedino kapaci- 
tetom vaše diskete, što znači da on može 
da zauzima i celih 200 K (oko 140 šlajfni). 
Pod kontrolom tekst procesora sa diskete 
se učitavaju segmenti teksta koje onda 
prepravljamo i, po završetku te operacije, 
automatski odlažemo na disketu kako bi- 
smo oslobodili memoriju za njegov na- 
stavak. 

Ovakvo rešenje je imalo jednu veliku 
manu koju su posebno osetili oni koji rade 
sa kasetofonom — da bi mogli da se 
štampaju dugački tekstovi, bilo je neophod- 
no da se svaki tekst koji treba štampati 
nalazi na nekom spoljnom mediju. To, 
dakle, znači da čak i pismo od pedeset 
redova morate najpre da snimite na diske- 
tu, pa da ga tek onda štampate. Ukoliko 
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vam odneti svega par sekundi; ukoliko, 
medutim, snimate na traku, ona može da 
potraje nekoliko minuta ili, ako kasetofon 
počne da vas muči (što se redovno dešava 
u najneprijatnijem mogučem trenutku), či- 


Profesiona/no za profesionalce 

Razumevajuči ovaj problem. „Acorn- 
soft" je prlpremio novu verziju programa, 
nazvanu „View 2.1", koja je zamenila po- 
stoječu verziju 1.4. U novoj verziji (koju 
autor ovoga teksta još nije imao prilike da 
vidi) omogučeno je štampanje teksta iz 
memorije i ispravljeno nekoliko ne naročito 
ozbiljnih ali neprijatnih bagova koje „View 
Al. 4" ima (pokušajte, na primer, da priti- 
snete f3. taster koji briše tekst sve do kraja 
reda, nalazeči se na početku nekoga reda!). 

„Wiew" je veoma fleksibilan — kao što 
smo videli u prošlom i ovom broju „Raču- 
nara", moguče je predefinisati neke tastere 
tako da predstavljaju naša slova i sastaviti 
drajver za bilo koji matrični štampač koji če 
ta slova preneti na papir. Dok je način na 
koji smo definisali slova prilično ..prijav" (u 
cilju uštede memorije koriščen je prostor 
koji je namenjen nekim sistemskim potre- 
bama koje se ne koriste u toku rada sa 
„View"-om), drajveri za štampač su savrše- 
no regularna stvar, koju korisnici ovog 
tekst procesora često kupuju. Drajver za 
štampač omogučava, osim predefinisanja 
slova, i podvlačenje, upotrebu kosih (italic) 
i promenu veličine standardnih slova i još 
što-šta drugo — drajver vam, jednostavno, 
omogučava da iskoristite sve potencijale 
vašeg štampača. Jedna od tih mogučnosti 
se naziva mikrorazmicanje (microspacing) i 
nije na raspolaganju kod 95% drugih tekst 
procesora: kada računar uravnava desnu 
ivicu teksta on, jasno, umeče praznine 
izmedu reči, čime tekst postaje prilično 
..razbijen". Ako koristite mikrorazmicanje, 
računar če pfoširiti svaki prazan simbol za 
samo jedan ili dva reda tačaka, pa če tekst 
izgledati daleko ravnomernije, pri čemu če 
desna ivica i dalje biti uravnata. 

Dobar drajver za štampač košta desetak 
funti, a može da se nabavi čak i program 
koji če, prema vašim specifikacijama, sam 
generisati drajver koji vam odgovara. Ni 
jedan od u Engleskoj raspoloživih drajvera 
ne omogučava. jasno, definisanje naših 
slova, pa našim čitaocima ostaje jedino da 
koriste onaj koji smo ml objavili u ..Računa- 
rima 3". Obzirom da definicije naših slova 
zauzimaju dobar deo od 256 bajta koliko 
drajver sme da ima, jedini specijalni efekat 
koji on podržava je podvlačenje teksta. 

Sve u svemu, 'View' je izvanredan pro- 
gram za obradu teksta za koji vredi dati 60 
funti. Treba, medutim, da kažemo da je ovaj 
tekst procesor namenjen poglavito onima 
koji imaju iskustva u koriščenju računara i 
kojima nije teško da koriste apstraktne 
komande koje ponekad imaju svega po dva 
slova. Osim toga, „View" je naročito pogo- 
dan za one koji su se opremili solidnim 
štampačem, disk jedinicom, a možda i do- 
datnim 6502 procesorom (ovi poslednji tre- 
ba da kupe takozvani „Hi-View" čija je cena 
i dalje 60 funti; radi se o istom programu 
koji je pomeren na više adrese tako da 
korisnik dodatnog procesora raspolaže sa 
pedesetak kilobajta RAM-a u koji može da 
upisuje svoj tekst). Za vlasnike BBC B koji 
koriste kasetofon i koji su, uz to. početnicl 
verovatno je bolje da nabave ,,Wordwise". 
Dejan Ristanovič 


nove naretffoe 
na novi nadn 

Majstorije na računaru Komodor 64 


Bejzik na računaru „Komodor 64“ je, u praksi, uglavnom ocenjen kao slab: 35 naredbi i 23 funkcije 
sigurno nisu fond kojim se jedan računar može ponositi, tako su naredbe korektno izvedene i 
omogučavaju brz rad, hardverska koncepcija račun ara daieko pre vazi lazi ono što se osnovnim bejzikom 
m °že iskoristiti. Da bi bio uspešan, ovako zamišljen računar morao je biti potpuno „otvoren“ za 
proširenja — bejzik interpreter i operativni sistem su napisani tako da omogučuju krajnje jednostavne 
izmene i dopune. Kako je to postignuto? 


Osnovna ideja je da operativni sistem 
odredene programske celine ne poziva di- 
rektno, več preko odredene lokacije u 
RAM . . . U radnoj memoriji se nalazi stvar- 
na adresa potprograma koji treba da obavi 
odredeni zadatak, Kako ova adresa pred- 
stavlja pokazivač, pravac. u kome program 
treba da krene, to je simbolički nazvana 
VEKTOR. 

Pri inicijalizaciji računara svi vektori se 
postavljajo na potrebne vrednosti, Kada to 
jednom uradi, računar više ne proverava 
koje su stvarne vrednosti vektora, več sa 
punim poverenjem kreče u smerovima na 
koje ukazuju. Izmenimo li vektor, a upravo 
iz tog razloga se njegova vrednost i nalazi u 
RAM-u, dobičemo jednostavnu mogučnost 
skretanja u mašinske programe koje sami 
kreiramo. 

Vektori bejzika 

, .Komodor" je izabrao dovoljno veliki 
broj rutina koje se na ovaj način pozivaju i 
tako pružio mogučnost gotovo potpune 
izmene ponašanja računara. U operativnom 
sistemu moguče je izmeniti editor i ASCII 
kodove koji se dodeljuju pojedinim tasteri- 
ma, način komunikacije sa perifernim ure- 
dajima i obradu prekida (interapta). Broj 
vektora u bejziku je znatno manji, ali je 
njihov izbor izvanredno pogoden. 


LOKAC. VRED. NAZIV NAMENA 


768,769 58251 PEM 

770,771 42115 BWS 

772,773 42364 TBT 

774,775 42778 LBT 

776,777 42930 BCD 

778,779 44678 BTE 



Lokacije se odnose na memorijske adre- 
se u koje je smešten vektor. Imena smo dali 
prema početnim slovima engleskih naziva 
I rutina koje se pozivaju odgovarajučim vek- 
torom (Print Error Message, Basic Warm 
[ Start. Tokenize Basic Text, List Basic Text, 
j Basic Character Dispatch i Basic Token 
Evalution), pa čemo im se u daljem tekstu, 
radi kračeg pisanja, tako i obračati. 


31) nove naredbe na novi 
način 


Ovako napravljen izbor očigledno pruža 
mogučnost dodavanja novih naredbi ili 
kreiranje sopstvenog programskog jezika. 

Izmedu vektora bejzika i vektora opera- 
tivnog sistema postoji jedna razlika. Prvi se 
postavljaju samo pri uključivanju ili potpu- 
nom resetovanju računara, dok se ovim 
drugim vrednost obnavlja pri svakoj upotre- 
bi STOP + RESTORE tastera. 

Na nekoliko jednostavnih primera ilu- 
strovačemo kako se, pramenom vektora, 
može izmeniti ponašanje računara i dodati 
mu se nove naredbe. 

Mnogi vlasnici ,, komodor" računara se 
Žale na način kako je izvedeno listanje 
programa. Program suviše brzo prelazi pre- 
ko ekrana, a taster CTRL, kojim se listanje 
usporava, nije od velike pomoči. Pokazače- 
mo jedno jednostavno rešenje ovog proble- 
ma koje je objavljeno (ali sa greškom, 
nedostaje jedna instrukcija) u knjiži COM- 
MODORE 64 EXPOSED (autor Bruce 
Bayley). 

Kada računar treba da Izllsta program, 
prvo ispisuje linijski broj. Zatim uzima re- 
dom, bajt po bajt, jednu po jednu program- 
sku liniju i preko vektora LBT poziva rutinu 
koja ispituje da li se radi o kodu naredbe ili 
nekom argumentu da bi se izvršila detoke- 
nizacija naredbi. odnosno kodovi prikazali 
na ekranu kao službene reči. Dakle, pre 
ispisa bilo kog znaka, osim cifara linijskog 
broja, računar vrši indirektan skok preko 
vektora LBT. Vektor možemo izmeniti tako 
da pokazuje na naš mašinski program, čiji 
je zadatak da napravi pauzu, a zatim izvrši 
skok na ..komodorovu" rutinu. Za pravlje- 
nje pauze čemo iskoristiti sistemsku pro- 
menjivu na adresi 653, čija se vrednost 
postavlja pri svakom očitavanju tastature, i 
to tako da prva tri bita, ako su 1 . označava- 
ju da je pritisnut taster SHIFT (bit 0). 
..komodor" znak (bit 1) ili CTRL (bit 2). 
Program je dat u prilogu 1. 

Ako mašinski program uplšemo od adre- 
se 49152, onda vektor LBT menjamo sa: 


POKE774,0:POKE775,192 

Od tog trenutka če pritisak na bilo koji 
od tri navedena tastera potpuno zamrznuti 
listanje. Može se iskoristiti i SHIFT LOCK, 
tako da pri dužim pauzama ne moramo da 
držimo taster, Ako nam ova osobina više ne 
treba, vektoru vračamo staru vrednost 
42778: 

POKE774,26:POKE775,167 


Treba napomenuti da se pramena vekto- 
ra BVVS.BCD i BTE ne može. kao u ovom 
primeru, vršiti iz bejzika. 

Nove naredbe 

Vektor BCD upučuje na rutinu čiji je 
zadatak da na osnovu koda naredbe iz 
tablice u ROM-u uzme adresu i pozove 
potprogram koji tu naredbu izvršava. Ako 
otkucate: SYS(43680) ..GALAKSIJA", 

10‘200 biče Ispisan zadat tekst i rezultat 
izraza, jer smo naredbom SYS pozvali pod- 
program koji obraduje naredbu PRINT. 
Upravo to radi i navedena rutina: na osnovu 
koda naredbe PRINT pronalazi u tablici 
adresu 43680 i poziva podprogram na njoj. 
Sve naredbe bejzika su organizovane kao 
sabrutine i završavaju se instrukcijom RTS, 
čime se program vrača na deo koji ispituje 
da li sledi kraj linije ili znak i kojim se 
odvajaju naredbe. Zatim se ciklus ponavlja 
za sledeču naredbu. 

U ovu proceduru se možemo umešati 
izmenom vektora BCD i tako proveriti da II 
se radi o naredbi koju smo sami kreirali. 
Potrebno je još upoznati i jedan važan 
potprogram. Počinje na adresi 115 i njegov 
disasemblirani listing je dat u prilogu 2. 
Računar ga poziva svaki put kad treba uzeti 
bajt iz bejzika. Adresa bajta u LDA XXXX 
menja direktno u samoj instrukciji uz pomoč 
tri prve naredbe potprograma. Iz tog razloga 
je čitav potprogram smeštena u RAM. I ovo 
se može iskoristiti za dodavanje nove na- 
redbe, ali je put nešto složeniji. 

Rutina ima i zadatak da preskoči sve 
razmake u bejziku, kao i da postavi CARRY 
zastavicu ako je uzeti bajt bilo šta drugo 
osim cifre (ASCII kod 48 do 57). Ako je 
potrebno da ponovo uzmemo isti bajt iz 
bejzika. možemo upotrebiti JSR 121, jer se 
tako adresa bajta ne menja. 

Naredba coiour 

Uveščemo novu naredbu za čiju čemo 
sintaksu izabrati sledeči oblik: 

JC r,P,t 

R,P i T če biti parametri koji odreduju boju 
rama. podloge i teksta. Naredbu čemo 
izvesti tako da se boja teksta menja na 
celom ekranu istovremeno, čime se mogu 
postiči interesantni efekti. 

Zašto smo izabrali da naredba počinje 
znakom uglaste zagrade? Bez obzira što 
uvodimo samo jednu novu naredbu, želimo 



da pokažemo opštiji slučaj, kada če Ih biti 
više. Tada če biti dovoljno da u programu 
ispitamo samo jedan bajt da bi ustanovili 
da li se radi o našoj naredbi. Ako se ne radi 

0 „J'\ onda čemo program odmah uputiti 
na standardno ..komodorovg” rutinu i tako 
uštedeti znatno vremena. Uglasta zagrada 
je izabrana potpuno proizvoljno — može se 
upotrebiti bilo koji znak, ali treba voditi 
računa da se znaci matematičkih operacija 

1 relacija takode kodiraju kao i naredbe, pa 
u programu znak * dobija kod 172, znak 
postaje 177 itd. 

Samu reč naredbe COLOUR smo skratili 
na jedno slovo iz Istog razloga. Svakako bi 
najelegantnije rešenje bilo koriščenje pune 
reči. ali bi tada. z bog brzine indentifikacije, 
bilo neophodno izmeniti i vektor TBT i 
dopisati program koji če kodirati i naše 
naredbe. To za sobom povlači i izmenu 
vektora LBT da bi se kodovi pri listanju 
ispisivali kao cela reč. Ovaj posao je, svaka- 
ko, vredan truda ako radimo na večim 
proširenjima bejzika, ali je preoblman, pa 
se njime ovde nečemo baviti. 

Naredba COLOUR sadrži tri parametra, 
pa treba nači način da se oni prenesu u 
mašinski, program. Za ovo več postoji 




072 PHA 



i/ NOVA BCD RUTINU / 




173 141 0 02 Uh IT LOA 653 

£06 £51 BNE LJAIT 

0*40 PLP 

10*4 PLA 

076 0S6 167 JMP 42778 

gotova rutina u ROM-u sa početkom na 
adresi 47006. Ona izračunava numeriiki 
izraz i njegovu vrednost, koja mora biti 
jednobajtna, vrača u X registru. Ako je izraz 
ili broj sintaksno pogrešno napisan, bejziku 
program če biti zaustavljen sa odgovaraju- 
čom porukom o grešci, tako da smo oslo- 
bodni tog dela posla u našem programu. 

Prilog 2 


M5 230 122 
117 268 002 

113 230 123 

121 173 XXX 

124 201 058 

126 176 010 

128 201 032 

130 240 239 

132 056 

133 233 048 

135 056 

136 233 208 

138 036 


INC 122 
BNE 121 
INC 123 
xxx LDA xxxxx 
CMP #58 
BCS 138 
CMP #32 
BEG) 115 
SEC 

SBC #48 
SEC 

SBC #208 
RTS 


Pošto parametre razdvajamo zarezom, 
možemo upotrebiti još jednu rutinu iz 
ROM-a koja proverava da li je sledeči znak 
zaista zarez i, ako nije, zaustavlja bejzik i 
ispisuje SYNTAX ERROR grešku. Ovaj pod- 
program počinje na adresi 44797. 

Program koji uvodi naredbu COLOUR 
dat je u prilogu 3. Nakon unošenja u 
memoriju, inicijalizuje se sa SYS 49152. 
Time je računar obogačen novom nared- 
bom i sve dok ga ne isključimo ili potpuno 
resetujemo (SYS 64738), ona če nam biti na 
raspolaganju. 

/ malo drukčije 

Na kraju nekoliko napomena koje mogu 
olakšati rad. Neke naredbe zahtevaju da 
budu izvedene isključivo u komandnom 
modu (na primer RENUMBER, RENEVV i 
slične). Kako ispitati da li računar obraduje 
program ili smo jednu komandu otkucanu 
direktno? Možemo iskoristiti sadržaj me- 
morijske lokacije 123 (vidi prilog 2.) koja 
predstavlja viši bajt adrese znaka koji se 
trenutno obraduje. Ako je vrednost 2. znači 
da se tekst nalazi u INPUT baferu i linija 
izvršava u direktnom modu. U slučaju da se 
radi o programu, bajt če biti 8 ili veči, jer 
programske linije počinju od adrese 2049. 


Opisani metod dodavanja novih naredbi 
se može iskoristiti i na drugi način. Ako 
vam se ne dopada što naredba GOTO 
zahteva da linijski broj bude zadat isključi- 
vo ciframa a ne numeričkim izrazom, na 
primer GOTO IOOO+K'100, ne morate smi- 
šljati novi naziv za naredbu koja bi imala 
ovu osobinu. U vašem programu koji se 
poziva vektorom BCD ispitajte da li je kod 
naredbe 137 (GOTO) i ako jeste, napravite 
skok na vašu rutinu koja če izračunati 
numerički izraz i onda izvršiti GOTO. Tako 
če, praktično, standardna „komodorova" 
naredba biti izbačena iz upotrebe. Na isti 
način se može potpuno sprečiti izvršavanje 
neke naredbe. 

Za nazive naredbi mogu se, u nekim 
slučajevlma, upotrebiti i cele reči. Na pri- 
mer. ako dopisujete program za definisanje 
funkcionalnih tastera možete upotrebiti 
naredbu: 

JDEF n, ..sadržaj" 

gde bi bio broj tastera. DEF če u normalno) 
proceduri kodiranja naredbi dobiti kod 150, 
tako da če i dalje biti dovoljno ispitati samo 
jedan bajt da bi se utvrdilo o kojoj je 
naredbi i reč. 

Zoran Životič 
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Spektrum 


Ubrzani bejzik 

Sporost ., spektrumovog " bejzika, mora- 
mo priznati, ne spada u naročito akutne 
probleme. Vlasnlci ..spektruma" u tom po- 
gledu uopšte nisu u beznadeinom položa- 
ju, mada, prema vellkom broju sve učestali- 
jih izjava, stvar /zgleda pri/ično ozbitjno. 
Pitanje je, svakako, zašto je to tako, kada je 
čin je ni ca da ovaj računar radi sa pri Učno 
brzim procesorom Z80, na 3,5 MHz? Oči- 
gledno. nije greška u samoj mašini, več u 
programu koji obavija interpretaciju 

Može se u interpreteru nači zaista mno- 
go mesta na kojima se baš i nije vodilo 
računa o brzini. 

Treba, medutim, biti reaian i racionalno 
I prihvatiti neke stvari. Bejzik je bejzik i od 
njega ne treba očekivati čuda. A ako ipak, 
posle pažljive analize, zaključimo da je taj 
jezik prosto stvoren za akcione igre)?), 
onda čemo se posvetiti, naravno, problemu 
njegovog ubrzavanja. 

i Najbolje rešen je je nabaviti kompajlerza 
bejzik. Oni kojima je to komplikovano mo- 
gu da „ okušaj u sreču" sa programom Ri- 
čarda Te/lora, koji ovde objavljujemo. 

Ukucajte program ..Ubrzani bejzik'' 
startujte ga sa RUN. Posle nešto više od 
jednog minuta sve če biti spremno da na 
kasetu snimlte formirani mašinski kod. Ako 
u nekoj od DATA linija program otkrije 
grešku, bičete o torne obavešteni. I spravite 
grešku i ponovo izvršite RUN. 

Čim se mašinski program snimi, premo- 
tajte kasetu i izvršite verifikaciju. Kasnije 
čete program uzimati sa kasete pomoču: 

OLE AR 64057: LOAD CODE 

Startovanje se vrši sa RANDOMIZE USR 
64082, što je. ustvari, ekvivalentno novoj 
naredbi NEW: biče izbrisana celokupna 
memorija, a kontrola se prenosi iz ROM-a u 
novi bejzik interpreter, Korisnlk može da 
počne sa kucanjem svog programa na 
sasvim uobičajen način, Hi može uzeti pro- 
gram sa kasete. Sve je potpuno isto kao da 
..Ubrzani bejzik'' i nije u memoriji. Jedino 
če se programi izvrševati brže. 

Odmah da kažemo da ne treba očekivati 
spektakularne rezultate Povečanje brzine 
če se, svakako, primetiti. naročito ukoliko u 
programu ima mnogo POR — NEXT petlji i 
potprograma, pogotovo ako su potprogra- 
mi smešteni na kraju listinga, ali to ubrza- 
nje ni iz daleka ne dostiže brzinu jednog 
mašinca. 

Najbol/i savet je: p roba j te — pa donosite 
odluku sami. 


10 KEM + + 

20 KEM i F ASTER BASIC ! 

30 KEM ! Bs Richard TavTor I 

40 KEM + + 

50 REM 

60 CLEAK 6405? 

70 LET 4=64058 
80 FOR n=0 TO SO’ PRI NT n+1 
90 READ k-«*' LET s=LEN aS 
100 FOR t=l TO s-1 STEP 2 
110 LET h=CODE a*< t >-48 
120 LET 1=C0DE a*<t+ 11-48 
130 1F h >9 TMEH LET h=h-39 
140 1F l >9 THEN LET 1=1-39 
150 LEI b=16«h+l 
160 POKE a,b 
1?0 LET s=s+b 
180 LET a=a+l 
190 NEXT t 

200 1F sOk THEN PRI NT "ERROR 
in line " i 1000+10*n' STOP 
210 BEEP 0.2,24! CLS ■ NEXT n 
220 SAVE " f ast-bas ic " CODE 64058 
. 1310 

230 PRINT "VERIFV" ' VER1FV ""CO 
DE 64058,1318 

1000 DHTA 8064, "0000003e01323at"a 
cdsbBdaf ed 7b3d5ce 1 t dCb0 1 9ec3f 8t a 
f3ed4bb45ced5b385c2a?b5cd93e07d3 
fe3e3fed4?2ab25c5d5436002bbc20fa 
d9ed43b45ced5338 " 

1010 DATA 5547, "5c227b5cd9ed53b2 
5c2 1 003c22365ceb363e2bf 92b2b223d 
Sc2lb65c224t5cl lat 1501 1500ebedb0 
*b2b225?5c2322535c224b5c36802322 
595c360d23368023 " 

1020 DATA 6321 , "22615c22635c2265 
5c3e38328d5c328t'5c32485c2 1 230522 
095cfd35c6fd35ca2 1 c6 1 5 1 1 1 05c0 1 0e 
00edb0t dcb8 1 cecddf 8ef d363 1 02f' bed 
6b0daf323afall04" 

1030 DA I R 5453, "Fbcd8a0cfdcb02ee 
1 8488027464 1 5354455220424 1 534943 
2?204t 5045524 1 S4494e4?2053595354 
45432042 7920526963686 1 726420546 1 
796c6f 7220202041" 

1040 DHTA 7170, "756??5?3?42c3 139 
3834a8f d363 1 02cd95 1 7cdb0 1 6af cd8 1 
1 6cd2c0fcd 1 7 1 btdcb00?e200c2a595c 
eda 7 1 1 f d3600f f 1 8e42a595c225d5ccd 
f b 1 9?8b 1 c23?f cdf " 

1050 DATA 8125, "fe0d28c7fdcb3046 
pr4a f 0dcd6e0d3e 1 9t' d964f 328c5cf deb 
0 1 f ef d3608f f f d360a8l cd93f c?6f deb 
0 1 aef' dcb304ec4cd0e3a3a5c3ct"52 1 00 
00fd?537fd?52622" 

1068 DATA 6576, "0b5c2 101 0022165C 
cdb01 6f'dcb3?aecd6e0df'dcb02eef' 14? 
t e0a3802c60?cdet 1 53e20d??81 19113 
cd0a 0caf 11361 5cd0a0ced4b455ccd 1 b 
Ia3e3ad?fd4e0d06" 

1070 DATA 6300, "00cdlblacd97103a 
3a5c3c28 1 df e092804f e 1 52003t' d340d 
0 1 03001 1 ?05c2 1 445ct' dcbOa 7e280109 
edb8f d360af f f dcb0 1 9ec34f t b3e 1 00 1 


Interesantnije bi ovde bilo da nešto 
kažemo o samom programu. Njegov autor 
je smatrao da največ! problem u pogledu 
brzine prave naredbe za skok (GO TO i GO 
SUB), kao i FOR — NEXT petlje. Zato prvo 
treba razjasniti kako to ove naredbe uopšte 
rade na ..spektrumu". 

Recimo da u programu postoji naredba 
GO TO 9000. Ako pogledamo u deo memo- 
rije gde se ta naredba čuva. videčemo da je 
zapisana na sledeči način: prvi bajt sadrži 
236, što je kodirana oznaka za GO TO. 
Sledeča četiri bajta sadrže 57,48, 48 i 48, 
što predstavlja cifre 9, O, 0, 0. Konačno 
sledi bajt 14, a iza njega pet bajtova za 


U000c3affbed4349 " 

1080 DATA 6922, "5c2aSd5ceb212ffc 
?52a61 5c3?ed52e56069cd6e 1 9200bcd 
b8 1 9cde8 1 93e0 1 323af ac 1 793db0282d 
c5830303032l?ed5b535cd5cd55 1 63e8 1 
323af ae 1 2253SCC 1 " 

1090 DATA 7571 , u c5132a615c2b2bed 
b82a495cebc 1 702b? 12b?32b72f 1 c345 
f b2 1 f ef f 22455c2a61 5c2bed5b595c 1 b 
3a445cc357t' de7cdbf 1 6f d340ddf 0600 
fe0d28?afe3a28ee" 

1100 DATA 10605, "21f?fee54fe??9f 
dcb0c7e200ffeecca97fdfeedcaa8fdf 
ef3eae9t'dfeea2855fefaca81fdfed52 
80af ee6ca52t' af eef c244 1 b4f 3e0 1323 
at' a ?9c344 1 bcd54 1 f " 

1110 DATA 7997, ,, d2?blbfdcb0a?e20 
7 1 f dcb09?e208a3a3af aa?c4?7f e2a42 
5ccd6e 1 93a445c282aa7c2ec 1 b4 7?ee6 
C07828 1 f ed 7b3d5cf d3600f f c9c 1 f deb 
0c?e20073a3afaa?" 

1120 DATA ?409,"c4??fe2a555c3ec0 
a6c0at f e0 1 ce0056235eed53455c235e 
2356eb 1 92322555ceb225d5c5? 1 e80f d 
368aff 1 5fd?28dcaa8fc 1 4cd8bl 92802 
ct 16dffe0d28b?fe" 

1138 DATA 9234, "3acaa8fcc38alccd 
82 1 cdf f ecbc28a leelet 0238ebcde934 
389cc3a8fccdc2fd304?ed535d5c5e23 
56234ec33af f d 1 f d660d24e333ed4b45 
5cc5e5ed733d5cd5 " 

1148 DATA 646 1 ,” 0 1 1 480cd05 1 f 1 8d5 
2a5d5c 7e23f e0e2807cd 1 b2d30f 5b7c9 
eb2 1 0500 1 9?ef e0d2804f e3a20f 8eb37 
c9cd82 1 cc36? 1 e2a5d5c237ef e0e28f a 
223bfa35cd6clc01" 

1150 DATA 6270, "06002a3bfa340922 
5d5ct dcb3?4ec22e 1 c2a4d5ccb?ecad8 
1 d2322685cef e0e20t' c80238cdda 1 dd8 
2a3bf a.23e52323? e235e23562a685c0 1 
0f00094f?bbe201a" 

Ub0 DATA 7586, "237abe2b20 142323 
79be2806 ?ee 1 e5232377e 1 5e23564f c3 
3af 1 5e2356d523?eebf 5cd6e 1 9f 1 ed4b 
535cb7ed42ebc 1 e 1 732372237723? 123 
704tc33af f 2a535c " 

1170 DATA 8082, “2bllf300cdaefe38 
08cd03ff2a5d5c 1 8f 0 1 1 ec003?f 52a33 
5c2bd5cdaef e3809cdd0t' ed 1 2a5d5c 1 8 
f 1 d 1 1 3f 1 3f 30e6af 323af ac97ef e3a28 
1523?ee6c03?c023" 

1180 DATA 7544, "23223bfa4e2346e5 
D9444de 1 1 600c5cd8b 1 9c 1 d0 1 8e3e7cd 
c2t'd3806 1 1 0002c38b 1 9df cd3b2d2a5d 
5c23e5cd99 1 e6960cd6e 1 9ed4b535cb? 
ed42ebe 1 73237223" 

1190 DRVA 5441, "3601232323225d5c 
C9e?23?efe0d2808fe0e2820fe3a20f2 
2b0 1 0600cd55 1 62323e52a3bf a5e2356 
0 1 0600eb09eb?22b?3e 1 360e06052336 
0M 1 0t' b23225d5cc9 " 

1200 DHTA 3445, "2a535cl9cd541f38 
«c56235eed53425cf d? 1 8adf 1 4d 13ec8 
a6c079c345fd" 


binarno reprezentovanje broja 9000. Ovl 
bajtov i se ne pojajvljuju pri listanju progra- 
ma. Računar ih koristi samo dok izvršava 
program, da ne bi svaki put prevodio niz 
cifara 9000 u odgovarajuči binarni zapis. 

Kada u fazi izvršavan/a programa raču- 
nar naide na naredbu 236 (tj. GO TO), on 
prelazi odmah iza bajta 14 i čita linijski broj 
koji treba skočiti. Zatim počinje da pretra- 
žuje program. Kada nade liniju 9000, tj. 
njenu adresu u memoriji, odlazi tamo i 
odat/e nastavlja izvrševanje programa. 

Slično bi bilo i u slučaju GO SUB 
naredbe. Jedino bi pre skoka računar, 
upamtio i mesto odakle je poziv potprogra- 
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ma usledio, da bi umeo tamo da se vrati 
kada naide na RETURN. 

Ono što i j svemu torne ne valja je 
sledeče: svaki put kada naide na naredbu 
GO TO 9000 Hi GO SUB 9000, računar če iz 
početka t raži ti llniju 9000 po memoriji . . . 
Priiično neinteligentno i, uz to, nepotrebno 
oduzima vreme. Unija 9000, kao I bilo koja 
druga, se ne pome ra za vreme izvršavanja 
programa. Dovoljno je jednom nači njenu 
adresu i onda je pamtiti. 

Program „ Ubrzani bejzik" radi upravo 
tako. On pre početka izvršavanja bejzik 
programa pronaiazi sve GO naredbe i za- 
menjuje naznačene linijske brojeve iza mar- 
kera 14 odgovarajučim adresama. Otuda 
kratka pauza pri startovanju programa. Do 
predvodenja dolazi kad god se startuje 
program koji je prethodno podvrgavan 
izmenama iti učitavan sa kasete. Računar, 
prosto, vodi računa o torne da ne radi neki 
posao bez potrebe. Osim toga, GO naredbe 
iza kojih sledi čitav aritmetički izraz ne 
podvrgavaju se prevodenju, Jer ionako nije 
jasno na koju če llniju skok uslediti sve dok 
program ne počne da se izvršava. 

Drugi problem jesu POR — NEXT petlje. 
Na primer, neka računar naide na naredbu 
POR n=0 TO 20 STEP 2. Da bi se to 
izvršilo, ne treba mnogo rediti: rezervisače 
se u memoriji 19 bajtova za promentjivu 
„n", u prvi od tih bajtova upisače se ime 
promentjive, a onda slede tri puta po pet 
bajtova predvidenih za početnu vrednost, 
konačnu vrednost i korak. Preostala tri 
bajta čuvače linijski broj i broj naredbe na 
kojoj petlja počinje (to je pozicija odmah 
iza POR naredbe). Nakon toga, računar 
nastavlja sa izvršen jem programa. 

Kad bude naišao na NEXT n, uvečače 
vrednost n za vrednost zadatog koraka i, 
ako treba, skočiti opat na početak petlje. 
Pre toga če pokupiti linijski broj i pretražiti 
memoriju: treba mu adresa linije na koju 
skače. Opet zasipanje vremena. Koliko god 
puta da se NEXT nared ba izvršava, toliko če 
se puta tratiti programska linija koja je 
jednom več nadena. 

„ .Ubrzani bejzik" omogučuje i naredbi 
NEXT da pamti neposredno adresu linije. 
Pošto inače ne postoji neki ,,prirodni" 
prostor za čuvanje te adrese, kao što je to 
bilo kod GO naredbi, ovde je ta/ prostor 
stvoren veštački: iza svake naredbe NEXT 
umetnuto je šest novih bajtova. Prvi od njih 
je 14, a ostalih pet služe za pamčenje 
adrese na kojoj počinje petlja. Problem je 
/edino u torne što u fazi prevodenja, pri 
startovanju programa, nisu poznate adrese 
petlji. Zato ..Ubrzani bejzik " ostavlja sve 
metnute bajto ve praznim — adrese se 
preračunavaju tek kad naredbe NEXT poč- 
nu da se izvršavaju i kad postane jasno gde 
treba skočiti, računaju se adrese. Dak/e. 
prvo izvršenje svake NEXT naredbe obavija 
se na uobičajeni način, tragajuči za počet- 
kom petlje, dok se u ostalim navratima skok 
obavija neposredno. 

Bez obzira što je ..spektrum" krajnje 
nepodesan računar za proširenja ovog tipa, 
programu „ Ubrzani bejzik" se, ipak, mo raju 
staviti i neke zametke. Na primer, on uopšte 
ne uzima u obzir naredbu RETURN, koja 
ima podjednakog udeia u tračenju vremena 
kao i GO SUB. 

Program koji je jednom startovan u 
prisustvu ..Ubrzanog bejzika" više ni kad 
neče raditi bez i i/niju 


Sam autor programa ne preporučuje rad 
sa ekstremno dugačkim programima. jer 
postoji opasnost da ponestane memorije u 
fazi prevodenja. kada se iza NEXT naredbi 
umeču novi bajtov!. Naravno, ništa strašno 
se neče desiti, osim što čemo dobiti potpu- 
no neupotreb/jiv napoja preveden program 
sa kojim neče umeti da izadu na kraj ni 
,, Ubrzani bejzik" ni standardni interpreter iz 
ROM-a. 

Problema ima i sa mikrodrajvom, jer 
svaka njegova upotreba vrača kontrolu 
osnovnom ROM-u. ,, Ubrzani bejzik" se tada 
može ponovo pozvati sa RANDOMIZE USR 
64061, a program če biti sačuvan od brisa- 
nja. Na žalost, ovaj trik se ne može koristiti 
u okviru programa. Naravoučenlje: ne kori- 
stiti mikrodrajv iz bejzik programa. 

Jovan Skuljan 


Spektrum 

Sintaksni teror 

(Micro drlve syntax tsrror) 


Ako imate mikrodrajv, onda ste sigurno 
več pot udeti k u ca j uči zvezdice, na vodnike, 
tačka-zareze i ostale gluposti svaki put 
kada treba učitati Hi snimiti neki program. 
Pošto sintaksa naredbi ser Ktajvu nije jača 
strana, ovaj program se potrudio da ublaži 
posledice. Od sada če iza SAVE. LOAD, 
MERGE i ostalih naredbi za rad sa mikro- 
drajvom, automatski biti ispisano "m"; 1; 

Primera radi, za sni man je programa, 
dovoljno je pritlsnuti taster S (SA VE), otku- 
cati naziv programa i pritlsnuti ENTER. 

Program ima samo jednu llniju, ali dato- 
teka, na žalost, nije kratka. Kada otkucate 
program, nemojte ga nipošto startovati 
(sam bi sebe obrisao), več ga prvo snimite 
na trakicu (kartridl) naredbom SAVE „m"; 
1; „run" LINE I. Dak/e, kada uključite 
mašinu i otkucate RUN, program se auto- 
matski učitava sa mikrodrajva, startuje, po- 
stavi tamnu pozadinu ekrana, smesti maši- 
nac iza vrha memorije i, na kraju, izbriše 
prvu liniju bejzik programa — da se ona 
datoteka ne bi vukla kao rudiment. Posle 
toga, možate normalno da radite — pro- 
gram je potpuno providan za korisnika, 
osim što zauzima 160 bajtova na vrhu 
memorije. 

Vladimir Kostič 

i CLEAR 65204 ■ FOR 1=65205 TO 
65364 1 READ X; POKE I,X' NEXT I 
■ 60RDER 0' PAPER 0' INK CLS 
: POKE 23658,8' RANDOMIZE USR 65 
205' DATA 33,1,0,205,110,25,229, 

33.2.0. 285.110.25.209.205.229.25 
,62,254,237,71,237,94,207,255,0, 

62. 63.237. 71 . 237. 86. 281 . 42.243. 2 
54, 126,50,8,92,35,34,243,254,58, 

242.254. 61.50. 242. 254. 58.59. 92. 2 

83. 239.50.59.92.24.94.8.8.0. 42.3 

4.77.34.59.49.59.34.34.8.1.255.2 
45,229,58,59,92,245,255,241,283, 

111.32.67.58.242.254.254.0. 32. 19 
4-58,8,92,254,208,40,35,254,209, 

48.31. 254.210. 40.27.254.213. 40. 3 
0, 254,214, 40,26,254,239,40, 22, 25 

4.248.40. 18.254.207. 32.25.62.1.3 
3,250,254,24,12,62,9,33,246,254, 
24,5,62,10,33-245,254,50,242,254 
,3il MTn 225,241 , 251 , 237, 77 


Spektrum 


Prenos podataka 
bejzik — mašinac - 
- bejzik 

..Spektrumova" USR naredba, kao Stoje I 
poznalo, ne omogučava prenos podataka \ 
izmedu bejzika i mašinskog programa, pa \ 
se programer i do vi ja ju na razne načine, ' 
najčešče pomoču PEEK i POKE naredbi. ' 
Ovaj kratak program (256 bajtova), smešten 
u baferu za štampač, rešava problem. Cela 
stvar radi vrlo jednostavno. Sadržaj bejzik 
variabli A, B, C, D, E, H, L, IX, IV, CF (CARY j 
FLAG), ZF (ZERO FLAG) i PC (PROGRAM ■ 
COUNTER) smešta se u odgovarajuče regi- : 
stre procesora i prelazi na izvršavanje ma- 
šinskog programa počev od adrese koja se 
našla u PC registru. Kada se mašinski . 
program završi, sadržaj A, B, C, D, E, H, L, 

IX, IY.CF,I ZF registra procesora prebacuje 
se u odgovarajuče bejzik variabie. Na pri- < 
meru, to izgleda još jednostavnije. Pretpo- 
stavlmo da treba pozvati mašinsku rutlnu i 
na adresi 50000 i to sa sledečim stanjem , 
registara procesora: A = 10, B-20, C =50 i \ 
CF= 1, a na iztazu pogledati vrednosti H i L 
registra. Program izgleda ovako: 

10 LET PC =50000: REM adresa mašinske 
rutine 

20 LET A = 10: LET B=20: LET C =50: LET 
CF= 1: REM početne vrednosti 
30 LET 0=0: LET E=0: LET H=0: LET 
L=0: LET IX=0: LET IY=0: 

30 E LETZF=0: REM ostale variabie moraju 
da sadrže neku vrednost, Inače če se 
program u Uniji 40 završi ti por ukom „ Varia- 
bie not found" 

40 RANDOMIZE USR 23296: REM poziva se 
mašinski program 

50 PRINT H: PRINT L: REM izlazni podaci 
Prillkom upotrebe ovog programa, treba 
paziti na jednu sitnlcu: ako se pozivaju 
rutine iz ROM-a, IY treba da sadrži 23610. 

Vladimir Kostič 

UfKUCAJTE PRVO HEX LOADER H 2A- 
ril'l PuMUCU NJEGA HEX LIST. KAD 
KUCAIE HEX LIST, ENTER PRITISNI- 
TE TEK NM KRAJU SVAKE LINIJE. 

KRVI H USAII BAJTOVA 12 SVAKE LI- 
NIJE IDE U MEMORIJU- A DEVETI 
SLUZI KAU CMECKSUM. 


10REM CTRL LODE HEX LOADER 

2a BURDER 1' PAPER 1' INK 7' P 
IJKE 23609,20 

30 CLEAR 26999' POKE 23658,8' 
PRINT AT 20,0 

40 INPUI "START ADDR ‘ , A 

501NPUT < A J LINE H*'1F H* 

=" "THEN STOP 

60 LET U=0' IP LEN A*Ol8 THEN 
GO TO 90 

70 FOR 1=1 TO 17 STEP 2' LET X 
=16*G0DE A*l I >-768-1 12*< A#< 1 »"3 
" >+CODE H*<. ;-48-?*CA*< 1+1 »"9 

“>• 1F I< 17 THEN POKE A,X' LET 
rt-h+1' LET C-C+X 

80 NEXT 1' LET A=M-8 ' 1F C-256 
*1NT *.02S6>»X THEN PRINT Hi " ■ 
", A*‘ LET A=A+8‘ GO TO 50 

90 PRINT #li FLASH li"ERROR!"' 

BEEP 1,1> GO TO 50 


B-ML-B 

URL ČUDE HEX LIST 


34) biblioteka programa 


23296= RF CD745B0E003RD86B 
23304 • 5B3D2002C6C 1 3RD959 
233 1 2 ' 5B3D2002CBF 1 C5F 1 2C 
23320 = 3RD 1 5BED46D25BED68 
23328 = 58D45BDD2HDR5BFDC3 
23336 > 2RDC5B2RDE5B2235 1 B 
23344 > 562HD656CD50C332C8 
23352 ■ Dl 5BED43D25BED53C9 
23360 = D45B22D65BDD22DR5B 
23.368 •• 5BFD22DC5BF5C 1 RF 1 6 
23326 ■ CB 1 9 1 732D85BCB 1 1 3C 
23384 > CB 1 1 CB 1 13E00 1 7323F 
23392= D95BFD2 1 3R5CDD2 1 E6 
23400 ■ D4032 1 582 7D93E0 1 8F 
23408 1 CD 245BC92R5D5C226H 
23416= FE5B1 1D15BDD21E0/4 
23424= 5B32FD5B060CC5D59 1 
23432= DDE5DDE5E122-5D5C48 
23440 = CDB22838242323236C 
23448 = DDE 1 D 1 C 1 CDC 1 5B78B 1 
23456 = FE04DCC 1 5BDD23DDD? 
23464= 2378FE063002DD23D 1 
23472 = 1 0D42RFE5B225D5C42 
23480= C92RF E5B225D5CCFF6 
23488= 0 1 3RFD5BFE0 1 2804BE 
23496= 7E 121802 1R771 32371 
23504 = C90R4 1 1 30008000027 
23512= 000000000000500313 
23520 = 4 1 0D430D420D450D3F 
23528 = 440D4C0D480D434688 
23536= 0D5R460D49580D49B 1 
23544 = 590D50430D0 1 3866R5 


„Komodor 64“ 


Disk katalog 


Program formira katalog sadržaja diske- 
ta. Postavljajte redom diskete u disk jediri- 
cu i pritiskom na taster (!) (opcija LOAD) 
učitajte direktor! j. U jednom proiazu mogu- 
če je u proseku srediti oko 40 disketa, 
tačnije, broj uiaza le ograničen na 1001, s 
tim što se naziv diskete i broj stobodnih 
biokova računaju kao dva uiaza. 

Opcija (2) PRINT če štampati katalog. 
Potrebno je zadati broj redova na jednoj 
stranici koji želite kao i broj prve stranice 
jer če Strane biti numerisane. Sadržaji di- 
sketa se Stampaju u tri kolone. Prvo ide 
naziv diskete, zatim broj stobodnih biokova 
i onda redom programi. Ugradena je i 
pauza izmedu dve Strane, tako da se može 
koristiti neperforirani papir na štampačima 
koji Imaju tu mogučnost. 

Opcija (3) CLR če obrisati sve uiaze i 
osloboditi memoriju za novu grupu disketa. 

Ako se pri stanovanju programa pojavi 
?SYNTAX ERROR, znači da su DATA Unije 
pogrošno unete. 

Direktor! j diskete se uči tava maši ns k im 
programom i to blok po blok, a ne kao 
sekvenci jaini fajl. Ovaj način je nešto sporiji 
ali ima jednu prednost: u nekim siučajevi- 
ma. kada je direktorij ..zabrljan", pojavijuju 
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se i programi koji se ne vide ako se koristi 
LOAD 8. U svakom slučaju, ono što se 
pojavi u ovom katalogu može biti i učitano 
u memoriju računata. 

Ako ime datoteke na disketi sadrži neki 
od kontrolnih karaktera Hi znake ,:; oni če 
se u katalogu pojaviti kao znak ? Ovo neče 
izazivati zabunu jer se sa takvim imenom 
takode mogu koristiti. 

Zoran Životič 


1 000 REM" DISK KATALOG 









,,Komodor 64“ 



4000 IFN< 1 000THENOPEN3 ,3! GOTO4020 

4010 PRINTTAB<13)-a NEMA MSTA I ■ 

4011 CL0SE3 1 6OTO3000 

4020 S=0 ) GDSU66080 < 1PEOOTO401 1 
4030 F-0IFOR1-494 1 2T049349STEP4 i F »F *F 
<1)1 NEKTl F«F-PEEK <49490 ) i POKEBSg , 193 
4949 T-9IM*144IC*B91BOSU9?009 


I I GOSU9702O 




9060 F0RI*KT0K*LL-1 

9070 1FKNTHEF»’R1NT«4,- "N«< 1 » 

9090 H-H»LL! IFH<NTHENPRiNTA4,N»<M)< 


T07 1 PR INTR4 INEKT1 
THENCL0SE4 I GOTO3000 
*■ OH <N)ASTAVAK . <9 


Disk-iister 


Pomoču ovog programa moguče je pri- 
kazivati sadržaj programa Hi sekvencljalne 
datoteke sa dlaka. Pri torne neče doči do 
brisanja programa. 

Program disk-iister pruža dve osnovne 
mogučnost! pri radu: prikaz bejzlk progra- 
ma iti sekvencijainih datoteka u teksiual- 
nom obiiku Hi u dampu (prikaz u heksade- 
kadnim brojevlma na način na koji su 
zapisani u momorlji-dlsku) U damp modu 
se prikazuje sa Strane i sadržaj u ASCII 
karakterlma, što, opet, može biti korisno 
priiikom analize programa. Priiikom kuca- 
nja programa posao oko provere je veoma 
oiakšan, pošto se na kraju svake DATA 
linije nalezi zbir prethodnlh članova. Priii- 
kom stanovanja se vrši p rove ra, a u slučaju 
greške program če stati sve dok se ona ne 
ukloni. Ako je Unija i spravna , napisače se 
poruka RED . . . OK I preči če se na sledeču 
llnlju. Posle ispravki biče prikazana poruka 
o načinu stanovanja programa. Opšti oblik 
komande je: SYS 48152, „TM: IME " 

T predstavlja tip, tj. P za programe a S 
za sekvencljalne datoteke. M je mod i ako 
se natazi L prikaz je tekstualen, a ako le D 
onda je u dampu. Na primer: SYS 48152, 
..PL. TEST" če iziistati program TEST na 
ekranu. 

Pogrošno zadevanje komande Hi, pak, 
dužfha imena koja je veča od 16 znakova 
predstavi jaju greške i biče prikazane odgo- 
varajuče poruke. 

MaŠinski deo programa se smešta na 
području od SCOOO—SC2B2 (Hi na dekad- 
nim adresama od 48152 do 48842), što 
znači da se sa NEW ne može izbrisati. 
Program se može snimiti na disketo u 
izvornom obiiku (kao na Hstingu), Hi, pak, 
samo njegov mašinski deo poste stanova- 
nja sledečim postupkom: 



POKE 56,208:POKE 44, 182. P0KE 43,0 
POKE 46. 194: POKE 45, 178 
SAVE „D— L -,8,1 


6010 POKE49301 ,48> IFLEN<R*> > 1 THENP0KE493 
6020 SYS4B192IE"PEEK <912)1 1FE»4BTHENE*0 > 

6040 1FPEEKI 1 >THENPR1NTCHR»<PEEK< 1 )>> > I* 
I ♦ 1 l GOTO6040 


Naravno, ovako snimljen program se učita- 
va sa LOAD"D — L",8, 1 i stanuje odmah sa 
SYS 491 ... 

Sa CTRL tasterom listanje se usporava, 
a pritiskom DEL tastera prekida. Posle 
listanja neophodno je pritisnuti SPACE. 
Bogdan Petrovič 
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„ galaksija “ 

Struja 

Momci Iz Elektrodistribucije neiscrpni 
su u kreiranju novih ideja kako da vam na 
šlo jednostavniji način izvrše obračun utro- 
šene električne energije Hi, kako se to 
popularno kaže, , .struje ", Do sada vam je 
za tu matematiku bilo dovo/jno četiri razre- 
da osnovne škofe, a sada vam treba barem 
osam. Pri torne se vero vatno poiaziio od 
pretpostavke (optimističke) da je tek svaki 
dvadeseti Beogradanin nepismen, a taj, 
uostaiom, i ne troši puno, pa i nije tako 

Program „ Struja" je radon za potrošače 
koji imaju jednotarifno Hi dvotarifno brojiio. 
Vodeno je računa o „višoj " (zimskoj) i 
., nižoj " (ietnjoj) sezoni. Vaše je samo da 
odgovorite na tri pitanja koja vam bude 
uputio program pošto ga upišete i stanuje- 
te na svojo j ,, galaksiji". Možate praviti (pre- 
poručujem vam i simulacije tipa: šta ako 
samo noču ukijučujem bojter pa tako po- 
trošim 100 kWh ,'jeftine " struje više, ali 
istovremeno 1 00 kwh , , s kupe ' ' struje man je. 
Pouke koje budete izvukli biče veoma kori- 
sne za vaš dtep. Program motate demon- 
strirati i komšijama i komšinicama — biče 
vam zahvalni. 

U principu, dve su osnovne poruke ovog 
programa i elektrodistribucije: a) energija 
je veoma skupa i ... b) energija je naročito 
skupa pre podne (kad radi industrija) i 
predveče, pošto posle ručka odspavate, a 
domačice krenu u kuvanje ručka za sutra, 
pranje veša i sl. 

Na kraju, elementi za izradu ovog pro- 
grama su uzeti sa matog belog lističa koji 
se može dobiti na šalterima Elektrodistribu- 
cije Beograd a na kome su objašnjeni novi 
načini naplate ..struje" koji veže od 1. aprila 
1985. Nije aprilska šala. 

Ivan Nador 


10 ! ##* STRUJA ### 

20 ! NADOR IVAN 

30 ! APRIL 1985 

31 H. 

32 P.'0V0 JE PROGRAM KOJI VRŠI 
OBRAČUN UTROSENE ELEKTRIČNE 

33 P. ‘ENERGIJE PO NOVOM 
NAČINU OBRAČUNA' 

34 P. 'ELEKTRODISTRIBUCIJE 
BEOGRAD OD 01.04.1985' 

35 F.H=1 TO 500 i N. H 

36 H. 

50 P. 'UNESITE PODATAK 0 VRSTI 
BROJILA' 

55 P. 'JEDNOTARIFNO (1) ILI 
DVOTARIFNO <2>' 

60 I.X 

65 IF X=1 G. 600 

70 IF X=2 G. 290 

285 ! DVOTARIFNO MERENJE 

290 C. 1000 

293 I.Y 

295 IF Y=1 G. 400 
298 IF Y=2 G. 300 
300 ! NIZA SEZONA - DVOTARIFNO 
310 S=247 . 94 !V=5.83 !M=2.9I, 
315 P. 'UNESITE BROJ POTROŠENIH 
KILOVATA' 

320 P. 'VISE TARIFE' ! I. A 

321 D~A>KV 

325 IF A<100 G. 330 E. G. 340 



,, galaksija" 


Korpa 

Evo, u doba izražene inflacije, jed nog 
programa pomoču koga možete odredivati 
porast troškova ishrane. Program ne treba 
mešati sa troškovima života, jer su, u tom 
slučaju, ukijučeni i drug! troškovi (stanova- 
nje, odeča, obuča i sl.). Ova , , korpa sa 
namirnicama" slična je tzv. „ Evropsko) kor- 
pi" koja na s/ičan način ali malo drugačije 
popunjena služi zavodima za statistiku za 
odredivanje troškova ishrane u pojedinim 
zemljama. 

Treba, pri torne, znati da se pri odrediva- 
nju cena jedne „korpe" prave razne aprok- 
simacije. Kilogram jabuka se razlikuje po 
ceni, na primer, u Portugaiiji, Švajcarskoj i 
Finskoj ne samo zbog troškova transporta, 
ponude i potražnje nego i zbog kvaliteta. 
Na cenu utiče podnebije, kupovna moč 
države i njenih Stanovnika i sl. 

Nočemo doči do istih rezultata ako ovu 
„korpu" plati mo na kaši jedne samoposlu- 

S u Mariboru iti Tetovu. Cene kajmaka u 
čku i u Dubrovniku se, sasvim sigurno, 
dosta razllkuju. 

Inače, u ovoj „korpl" se nalazi: 

hleba 6,3 kg 

pšeničnog brašna 7. 1 kg 

testenine 0,4 kg 

pirinča 0,3 kg 

mesa 2,9 kg 

viršli (mesnih preradevina) 0,9 kg 



margarina (biljne masnoče) 

sira (mlečnih proizvoda) 
Mja 

krompira 

pasulja 

kise/og kupusa 
konzerviranog po vrča 


0,8 kg 
0,8 i 
0,1 kg 
7,7 i 


14 komada 
3.3 kg 
0,7 kg 
0.3 kg 
0.1 kg 
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črnog luka 
jabuka 
džemova 
vodnih sokova 
živinskog mesa 

dnevnih listova 


1.0 kg 
1.8 kg 
0.5 kg 
0,3 i 
1.0 kg 
1,3 kg 
0,1 kg 


Priiikom pripreme poda laka za računar 
potrebno je da saznate — zapišete cene 
pomenutih proizvoda i to za kilogram, litar. 
komad. Ostati deo posla obavlja ovaj pro- 
gram i računar „ galaksija ", koja mora imati 
barem 4 K RAM-a. 

Ovakva „korpa" je na osnovu nekih 
prosečnih cena januara 1981. koštaia 1553 
dinara, a samo godinu dana kasnije 21 16 
dinara. Koliko to košta danas ostavljam 
vama da preverite. 

Podaci o količinama (6,3 kg hleba, 7. 1 
kg brašna itd.) gore navedenim redom 
nalaze se u Unijama 1000 do 1004. Ako u 
vašoj porodici trošite više, na primer, hleba, 
a manje mleka, možete izmeniti podatak 
prvi u liniji 1000 i peti po redu u liniji 1001. 
Podaci su medusobno odvojeni zarezima. 
Ivan Nador 


A mstrad/Schneider 


Clockman 


Ovo je preradena ideja programa za 
..spektrum". Radi se o dinamično/ i efektno 
ozvučenoj igri. Cilj igre je uništiti neprija- 
teljske brodove koji se pojavljuju oko vas 
kao cifre na časovniku. Igra ima 5 nivoa, a 
svaki sledeči je brii, tj. brod krače čeka da 
ga oborite. Morate oboriti najmanje 25 
brodova, inače ne možete na viši nivo. Igra 
pruža velike mogučnostl do rade, uzavisno- 
sti od mašte. Viasnici kolor monitora mogu 
dodati boju. Viasnici AMSTRADA: kod na- 
redbi JOY umesto znaka = treba. da stoji 
naredba AND, a Unija 340 da glasi: 340 IF 
JOY(0) AND O THEN 360 ELSE 340. Pro- 
gram je dugačak 2108 bajtova. Pre ukuca- 
vanja stavite AUTO. 


80 SYMBOL 150 


3.50.196.196.50,1: 


3, 13,50,194.5 


6,34,34,76,176,19 


. ... .4,67,76,176,192 
0,90,255,24,165,255,1 


120 qw=60!nv=l:ab=ll 
130 GOTO 460 
140 go=-l!sc=0:as=l: 
1S0 j=144 

170 k-INT (RND*8+1)!S 
180 go=go+l 


190 ?! 
210 


k=2 THEN d=4 
k=3 THEN d=l 



Nastavek sa str 41 

mora da bude maksimalno kratak (da ne bi 
kočio rad računara) i ne sme da bude 
destruktivan ni za jedan registar procesora. 
Takode, REŠET mora da bude uključen, da 
bi cela stvar radila. Drugi link se nalazi na 
adresi 33070. Taj link se poziva u slučaju da 
programer pritiskom na CAPS/ENTER akti- 
vira REŠET. Deaktiviranje CALL naredbe 
koja je stavljena u link vrši se tako što se u 
sva tri bajta linka postavlja Instrukcija NOP 
(nikako ne RET). 

Radni prostor u disasembleru je dovo- 
Ijan da primi maksimalno 100 labela. Ako se 
slučajno desi da korisnik disasemblira pro- 
gram koji sadili više od sto labela (što je 
vrlo malo verovatno). onda če se pri povrat- 
ku u osnovni meni na dnu ekrana pojaviti 
poruka upozorenja. Tada je jedino bezbed- 
na opcija SAVE/LOAD. Sve druge opcije 
mogu da dovedu do kraha sistema. 

Rutina na adresi 33410 kao rezultat daje 
broj koji je smešten u AS. Ako je recimo 
AS=,#EA60", onda če PRINT USR 33410 
na ekranu odštampati broj 60000. U AS 
može da bude smešten neki dekadni, hek- 
sadekadni ili binarni broj. 

Rutina na adresi 32328 deluje vrlo slično 
kao gore opisana. Rezultat če na ekranu 
biti odštampan u dekadnom, heksadekad- 
nom i binarnom obliku. Ova rutina daje 
lepše rezultate na ekranu ako se poziva sa 
RANDOMIZE USR a ne sa PRINT USR. 

Ako više puta, pomoču opcije LABEL 
ADDR/‘START PROG, pozivate neki mašin- 
ski program sa jedim istim ulaznim podaci- 
ma, onda ih možete staviti u datoteku 
(izmedu navodnika u liniji 780) da bi izbegli 
stalno kucanje. 

Vladimir Kostič 


Kičma celog sistema su, naravno, dobro 
poznati GENS3M i M0NS3M, obogačeni sof- 
tverskim rešetom, jedan kratak 'bejzik' pro- 

t ram i skoro tri kilobajta mašinskih rutina. 

ve to čini jedan vrlo kompaktan blok 
dužlne 20 K koji se sa trake učitava iz samo 
jednog dela — dakle maksimalno brzo. 

Kad se program učita, na ekranu se 
pojavljuje osnovni meni, koji programeru 
nudi jednu od 18 mogučih opcija. Pre nego 
što krenemo na detaljan opis, neče biti na 
odmet da malo bolje razmotrimo organlza- 
ciju memorije. 

RAMTOP je postavljen na 26500. Ispred 
RAMTOP-a je, naravno, bejzik program. 
Moji je zbog malog prostora na raspolaga- 
nju. nalilovan VAL-ovima. Bejzik predstavlja 
neku vrstu komandnog programa. Sve to je, 
naravno, moglo da bude i na mašincu, ali 
bejzik ima tu prednost da se lako modifiku- 
je — sa dve-tri intervencije odredena opcija 
lako se prilagodava trenutnim potrebama. 
Tu leži glavna snaga ovog programa. Iznad 
RAMTOP-a, na 26501, počinje MONS3M. 
Zatim, na 31650 počinje blok mašinskih 
rutina, dužine 2600 bajta, koje se pozivaju 
Iz bejzika da bi se izvršila neka opcija 
programa. Na 34252 (85CC heksadekadno, 
lakše se pamti) nalazi se prazan prostor 
dužine 200 bajta — to je radni prostor 
(yvorkspace) koji MONS3M koristi pri disa- 
sembliranju nekog programa. Iza radnog 
prostora nalazi se još jedan blok mašinskih 
rutina, ovoga puta dužine samo 200 bajta i, 
najzad, na 34700 počinje GENS3M. 
GENS3M smešta izvorni kod počev od 
adrese 43572. U stvari, od te adrese pa sve 
do kraja — dakle ukupno 21 K — memorija 
je potpuno slobodna. 

Izbor odredene opcije vrši se pomoču 
strel ice koja se pomera gore/dole pomoču 
tastera 6 i 7, a pritisak na nulu, odnosno 
ENTER, pokreče program. Mnoge opcije 
zahtevaju od korisnika da unese neke po- 
datke. Ako se to ne uradi, to jest samo 
pritisne ENTERR, program se automatski 
vrača na meni. I još nešto: svi brojevi koji 
se kucaju mogu biti u dekadnom. heksade- 
kadnom (sa predznakom #) ili binarnom (sa 
predznakom %) obliku. Najzad evo i spiska 
svih opcija. 

ASSEMBLER (WARM START) — ulazak 
u GENS3M. Sam GENS3M je obogačen za 
dve nove komande. Pritisak na CAPS/EN- 
TER briše ekran i postavlja kursor u gornji 
levi deo ekrana. Pritisak na CAPS/L trenut- 
no prekida rad programa. Ponovni pritisak 
na L nastavlja rad. Ovo je uvedeno zbog 
jednog vrlo grubog baga skrlvenog u 
GENS-u. Naime, kada se asemblira pro- 
gram pod opcijom 1. 3, 5, 7, itd, na kraju 
listinga biva odštampan spisak labela. Ako 


200 LET fi*="SURE?<Y/N>'"' GO I 
B VRL "2200" ■ IF fl*»"Y" THEN I 
ND0MIZE USR VRL "33185" 

210 RUN 

30U RRNDOMIZE USR VRL "33239" 

400 RRNDOMIZE USR VRL "33112" 
RUN 

500 RRND0NI2E USR VRL “33134" 

600 LET AS="NUM' " 1 GO SUB VRL " 
2200"- LET N=USR VRL "32328"' GO 

TO VRL "600" 

700 LET HM"'. * JLBL/RDDR ■ “ ' GO S 
UB VRL "2200"' LET X=fl*< SGN Pl 
' IF X THEN LET R*=R*< VRL "2 
" TO >' INVERSE SGN Pl' GO TO VR 
L "720“ 

710 IF fi*<"R" THEN INVERSE SGN 

Pl' LET flfl=USR VRL "32806"' GO 
TO VRL "730 "-VRL "30"*< RATVRL "1 
6384" > 

720 LET fifi=USR VRL "32337“' IF 
NOT X OR NOT RR THEN GO TO VRL 


0RE ' F0R I*SGN Pl TO V 

ERO X*,fi*' IF X THEN IF A*= 

HEN INPUT <X*li LINE fl»' IF R*= 
"" THEN LET X=N0T Pl 
740 IF R*»" “ THEN LET R*-"0" . 
IF 1*2 THEN LET R*=STR» RR 
750 PRINT 'X*i' RRNDOMIZE USR I 
2691' GO SUB 2400' LET fl-R+2' NE 


RUN 

760 CLS ' LET R-USR VRL "32380" 
- RRNDOMIZE USR VRL "34470". PRU 
SE NOT Pl' CLS 

770 RRNDOMIZE USR VRL "34521"' 
GO TO VRL "700" 

780 DflTfl " R=",'"',"BC*“,"",“DE» 

800 GO SUB VRL "2000"' PRINT #S 
GN P!i"Text' RRNDOMIZE U 

SR VRL "33632"' PRINT »SGN Pl '"H 
ork sP ace > 34252 485CC" ' PRUSE NOT 
Pl' RRNDOMIZE USR VRL "33259" 
900 LET R*="Textend <* ,""■ GO S 
UB VRL "2200"' LET R=VRL "34754" 
' GO SUB VRL "2400"' RUN 
1000 GO 8UB VRL "2100". PRINT 
LEN 1 “ i USR VRL "33685"' GO TO VRL 
" 1E3" 

1100 GO SUB VRL "2000"' GO SUB V 
RL "2100". RRNDOMIZE USR VRL "33 
715“ ■ GO TO VRL "1100" 

1200 INPUT "0TSRVE SF 1 TSRVE M 

C" ' "2 )SRVE C0DE 3)L0RD C00E 

OP'"' LINE fl*. IF fi»="3" THEN G 
0 TO VRL "1280" 

1210 IF R$<"0" OR R*>“2" THEN R 

1220 LET Y=fl*=”0" 1 IF Y THEN RR 
ND0MIZE USR VRL "32878" 

1230 LET X=R*="2“' POKE VRL “330 
04" ,R*=" 1" , LET R=VRL “34223"' R 
ESTORE VRL "1290”' FOR I=SGN Pl 
TO VRL "4"' LET fl*fl+VRL "2"' RER 
D fi*.N' IF Y AND IOVRL "4" THEN 
NEXT I 


1240 IF X OR N=PI THEN GO SUB V 
RL "2200” 'LET N=USR VRL "33410" 
1250 GO SUB VRL "2500" ■ NEXT I 
, 1260 INPUT "NAME ' 11 : LINE R*' RRN 
DOMIZE USR VRL "34070"' PRINT #S 
1 GN Pil "VERIFY?( Y/N >" 1 PRUSE NOT 
Pl' CLS ' IF INKEY*<>"Y" THEN G 
0 TO VRL "1200" 

1270 LET fl=VRL "34229“' GO SUB V 
RL “2300"' VERI F Y ""CODE N' GO T 
0 VRL “1200" 

1280 INPUT "LORD RDDR ' " i LINE R* 
' IF R**“" THEN LORD ""CODE ■ G 
, 0 TO VRL "1200" 

1290 LET fi*USR VRL "33410". LORD 
""CODE R' GO TO VRL ”1200"' DAT 
R "LEN' USR VRL "32901", "LORD R 
DDR ' " • P I , " MEMORV RDDR ■ " , USR VRL 


GO TO VRL “ 

1430 IF INKEY*=“E" THEN RUN 
1440 NEXT N 

1500 LET R*=“< I 5RDDR' " ' GO SUB V 
RL "2200". IF A*< SGN Pl >=" I " THE 
N PRINT “1 BYTE"l ' LET fl*-fl*<VR 
L "2“ TO >• RRNDOMIZE USR VRL "3 
2846"' GO TO VRL "1500" 

1510 RRNDOMIZE USR VRL "32585". 


A*=A*<VRL "2" TO ' RRNDOMIZE 
SR VRL "32846". GO TO VRL "1620" 
1610 RRNDOMIZE USR VRL "32585” 
1620 LET R*USR VRL "33410" > LET 
fl*="NUM'"' GO SUB VRL "2200"' LE 
T N=USR VRL "33410"' IF X THEN 
POKE fl,N' RRNDOMIZE USR VRL "328 
56” ' GO TO VRL "1600" 

1630 GO SUB VRL “2500" ' RRND0M1Z 
E USR VRL “32645”' GO SUB VRL “1 
600" 

1700 INPUT "INK' ">R- "PAPER' ")N 
• INK R' PAPER N' BORDER N' CLS 
POKE VRL "23624", RTTR 'PI.PI >' 
RUN 

1900 STOP 

2000 INPUT "0 >SF DSF+SF OP' 

"l LINE fl*' IF fl*="" THEN RUN 
2010 IF fl*="0" THEN LET fi*="435 
72“ ' GO TO VRL "2040" 

2020 IF fl*<>“l" THEN RUN 
2030 LET fl=VRL ”34754" ' GO SUB V 
RL “2300"' LET A*=STR* N 
2040 RRNDOMIZE USR VRL “33410" 
RETURN 

2100 LET RS* "RDDR 1 " 

2200 INPUT C fl* ); LINE R*. IF fi*= 
"" THEN RUN 
2210 RETURN 

2300 LET N*PEEK fl+256*PEEK <fl+l> 
' RETURN 

2400 LET N=USR 33410 

2500 POKE fl, N-256TINT < N'256 ) ' P 

OKE R* 1,1 NT CN2256>' RETURN 

5000 REM USER PROG 

5010 RRNDOMIZE USR VRL "50000" 

PRUSE NOT Pl' RUN 


38) majstorija na računanj 


Mnoge firme ko/e pišu softver to rade po principu što-brže-to-bo/je-jer-konkurencija ne spava. Ono što 
/e brzo to je, na žalost, i kuso — dobro zamišljeni programi iziaze na tržiš te nedovršeni / sa raznim 
bagovima. To važi i za „DEVPAC 3" nekrunisanog kralja medu asembierima za „spectrum“. Šta se to 
zamera DEVPAC-u? Pre svega, nezgrapno rešen sistem pozivanja kombi nova n sa mukotrpnim 
učita vanjem (ozbiijan rad, naravno, zahteva prisustvo i asemb/era i disasemb/era u memoriji). 
Disasemblirati neki program i prosi e di ti ga asembleru predstavlja pravu m uku, nemoguče je pre voditi 
brojeve iz jed nog sistema u drugi, itd. Program ko ji vam predstavljamo, radi, u stvari da/eko više od 
i spravljanja malih bagova — to je kompleta n razvojni sistem ko ji na jednom mestu sjedinjuje s ve što je 
potrebno za pisanje i proveravanje mašinskih programa. 


n t-onocu N 

' TE HEX L 

4 osam bhjtuva i; 


U MEI1URIJU, A DEVETI 


0 CHECKSUM. 


10REM CTRL ČUDE HEX LOADER 
20 BORDER 1 ' PAPER 1' INK 7- 
KE 23609.20 

30 CLEAR 26999 ; POKE 23658. B 
PINI AT 20.0 
40 INPUI "START HDDR'" 


"iLINE I 


68 LET C=0' 1F LEN 
70 FOR 1-1 TO I? S 
I6TC0DE A*C I >-768-1 
'+CODE A*< 1*1 >-48-7 


« 1FA.3| 
18 THENSf 


ET «32202 
>>“932218 



424C45522028434FFF 

4C.442053544 1 5254 JE 

290D203E44495341B5 32730 


S353454D424C4552S0 .12738 


0O203E5245S34554EE 3: 


; 1 ED435D5CD82323C8 3 


2J4E2346CD0D83CD04 3 


:0DD7C951 34090- . 


60833E08D73E08D71D 


3E 1 4D7AFD73E20D7E4 3 


C085DD2 1 C0850 1 8A93 3- 


- 18F6AFDD21A68511F 


• 00 1 AF E2D200B3E8 1 AF 34122. 


O4803CC0320480C3F9 


■ 32A685 1 3DD3500 1 


4 15445282844454 3EE 32778' 


6681FFCD1082 380885 


B185DD2AB585CDC286 
043867833032878525 
C88632761 0FD 1 8DA73 


3EBFD6FE1F30F9C9E7 


290D203E4C4 1 4245A8 -< 


1C80021F401CDB571 
03C92A5D5CE52 1 896E 
83225D3CCDB228C 1 C8 


535441525420505250 3. 
4F470D203E444953E1 3. 
5353454D424C454C 3; 


32810' 

.. ... . . 32826 

529091 41 535 3454DEC 32834 


424C45S20O203E53E3 31 
455420544558544543 31 
4E440D203E53469026 31 


914D454D4FS2S90O77 32866 


203E534694954D45B2 32874 


4D4F52590D203E5305 32882 


4 1 56452F 4C4F4 1 4428 32890 


0D203E4D454D4F52E8 3. 


59204D4 1 500D203EC2 3. 


43484 1 522040495326 32914 


548D203E32204259AC 32922 


54455320BE0D203E35 31 


3220425954455 3F4CD 3: 


4F4C4F520D203E55FC 12954 
5345522050524F4742 32962 
5241 4D0D203E 140160 32970 
455849541 “ 


541400161478 32978 


454E54455229CD82F6 12994 


82C5CD6 1 82C 1 C9CD4E 330O2 


22787E227A7E218053 3 
4037ED4238030100E2 3 



CB11CB171520F9FEEA 33202 
33218 
33234 


10E83E20D7F1FE2140 3 


30 1 D721885C3E 1C6F 2 


964 73E68D7 1 8FB3E43 3 
2FD73E0DD7C9532F73 3 
454E5445D24E0OCD26 3 


8282C53E02CD01 li 


3E0DD7C 1 C5CD0D8305 33266 


CP0D83CD60833E0853 33290 


D73E08D73E 1 4D7AFCC 3 
D73E28D73E28073E7F " 
0DD 7C92A5D5CE52 1 96 3 


I17F22505CCDB228B2 33322 


C 1 ED435DSC082323C8 3 3330 


CD0D83CD60832 15482 33498' 


2 34E23462 191 5C7E66 3 
F5E53E0C77CD4C7F33 l 
“ ~ 1 773E0DO7C94 1 75 9 


0OCD8282CD0D83CD08 33362 


7EE5371803E 122099! 



4355544S44A1F; 


3E8 1 326S88C9D9F373 


AF321F40328987CD4F 33866’ 


31368FFD3652FF3EE8 33882' 
FEDBFE1FDA66883EFC 33890' 
8FDBFE1F3011 1FDAF1 33098- 
6688CD888530F 8CDC0 33-06- 


52202H2H0D0D2A 


888538FBC36688F0EE 
2 1 3A5CCD6B0D3E023C 


91 16C36187C366B8 3 


>8 3C92A505CE52 1 95 33370 - 0D83CD608: 


F4 7F 225D5CCDB228F5 33378- 


73BE85C3A2672ABC68 33946' 
83223D5CED7BBE85EB 33934 
C934382F3235362829 33962' 
352C382C58A93E0206 33970' 
CD01163E0DD7CD8F62 
85D50EO747 1 AD7 1 3BA 
0O10FA3E20D70D2079 
FACBFE2AC287E5011C 34002 

280B08CB7828F7AF4F '4018 

373FC90000D5E523 1 C 34026 

1 A 1 3BE20E5C87F 2862 34034 
F6D101234E2346CD3F 34042 
0O83CD608337C9CD8D 34058 
8282 3E02CDO 1 16*66 34058 
0DD7CD6083AF 112579 34066 



2O2020203E08326A62 


L 1 04h 1 L90 1 0058» ri gg 

E5E 042380 7E1E5435C 65200. 
B62310FCE14B0D203E 65208 
032C200 1 24FE00C 1 33 65,-16- 
C4F2840C1 520DCC920 65 5 24- 
C5D5E53E08F 5C5C04C «»- 
E522C104F13D20F58F 69248- 
E1D1C1C9C5E5C5E590 6-.2J* 
L DE522E 1 C 1 0C 2520C7 ,“- lž s6 


5C32E48921900122CF 


B25C 3EFF 32AS85AF56 


1 1 E04EL OC204 AF32B3 


• 4E00SC0000U00B00HA 


je taj spisak veči od dvadesetak linija, višak 
če jednoslavno ispasti izvan ekrana, bez 
mogučnosti da se to spreči. 

ASSEMBLER (COLO START) — ulazak 
u GENS3M, ali se pri torne gubi Izvorni kod. 
Da se ova opcija ne bi slučajno pozvala, 
program postavlja pitanje: "SURE?(Y/N)". 
Treba odgovoriti pritiskom na Y. odnosno 
CAPS/Y ako računar ne radi u CAPS LOCK 
modu, Uzgred rečeno, CAPS LOCK mod se 
automatskl postavlja prilikom učitavanja 
programa, kad i boja ekrana koju je kori- 
snik izabrao kad je kucao program. Negati- 
van odgovor, naravno, vodi u osnovni meni. 

DISSASEMBLER — poziva MONS3M. 

REŠET ON — uključuje REŠET. REŠET 
je automatski uključen po učitavanju pro- 
grama, a to svedoči mala crtica u gornjem 
desnom uglu ekrana. 

REŠET OFF — isključuje REŠET i tada 
nestaje pomenuta crtica. Dok REŠET radi, 
pritisak na CAPS/ENTER prekida izvršava- 
nje svakog programa, bilo bejzika, bilo 
mašinca, naravno ped uslovom da interapt 
nije isključen mašinskom naredbom Dl. 
Kada se upotrebi REŠET, na dnu ekrana se 
ispisuje poruka „RESET EXECUTED"! i 
adresa (dekadno i heksadekadno) prekida 
ili, preciznije, adresa prve naredbe koja bi 
bila izvršena da nije aktiviran REŠET. 
GENS3M za vreme svog rada isključuje 
interapt, pa REŠET ne radi. Tada pritisak na 
CAPS/ENTER ima sasvim drugu, več oplsa- 
nu funkciju. Ove dve stvari ne treba mešati. 

TRANSLATE — dovoljno je otkucati 
neki broj u dekadnom, heksadekadnom ili 
binarnom obliku (sa obaveznim predzna- 
kom« , odnosno % za hex. i bin. brojeve.) i 
na ekranu če se pojaviti taj isti broj u sva tri 
oblika. Ako je prvi karakter znak minus, 
onda se smatra da je broj negativan. Tada 
program postavlja pitanje „8/16 BITS?" 
zato što, recimo, - 1 u osmobitnom obliku 
daje 255, a u šesnaestobltnom 65535. 

LABEL ADDR/*START PROG — ovo je 
jedna od najvažnijih opcija u celom progra- 
mu I postoje tri načina da se iskoristi. 

Na pitanje „(') LBL/ADDR'' otkucati na- 
ziv neke labele. Na ekranu če biti prikazana 
dekadna i heksadekadna adresa te labele. 
Ovo, naravno, podrazumeva da je pomoču 
GENS-a napisan i asembllran mašinski pro- 
gram koji sadrži tu labelu. U protivnom. 
biče odštampan izveštaj: „NOT FOUND 

Druga mogučnost je da se Ispred naziva 
labele otkuca zvezdica. To značl da treba 
startovati mašinski program počev od nave- 
dene labele. Ipak, ne radi se samo o pukom 
pozivanju mašinca. Program omogsčava da 
se postave početne vrednosti u A, BC, DE i 
HL registre procesora. Ovo omogučava da 
se mašinski programi pozivaju sa različitim 
parametrima, što je vrlo korisno u fazi 
razvoja softvera. Ako nema potrebe da se 
postavljaju početne vrednosti, onda jedno- 
stavno pritlsnuti ENTER. Sada se na dnu 
ekrana pojavljuje fleširajuča poruke 
„READY?". Pritisak na neki taster i — 
startuje se mašinac. U desnom donjem uglu 
se pojavljuje mala kockica, znak da je 
mašinac obavio svoj posao. Još jedan priti- 
sak na bilo koji taster i na ekranu se 
ispisuje sadržaj BC registra pri povratku u 
bejzik i koliko je dugo radio mašinac, u 
pedesetim delovima sekunde. 

Treča mogučnost je, u suštini, isto što i 
druga, s tim što se umesto zvezdica labela, 


40) maistorije na računaru 



KUCANJE PROGRAMA 


Da bi se formirao program, potrebno je 
posedovati programe GENS 3M I MONS 
3M, koje „ Galaksija ", normalno, nema pra- 
va da objavi niti bi imalo smisla kucati 
dodatnih 16 K mašinca). Prilikom formiranja 
programa treba vrlo strogo poštovati uput- 
stva jer se može desiti da program ne radi 
kako treba: 

• otkucati HEX LOADER i pomoču nje- 
ga mašinac koji sledi 

• snimiti mašinac na traku komandama 
SAVE „MC 1 " CODE 31650, 3050 i SAVE 
„MC 2" CODE 65000, 500 

• PRtNT USR 0 

• otkucati bejzik program (obavezno 
ceo program kucati velikim slovima). 

• snimiti bejzik program na traku ko- 
mandom CLEAR: SAVE ..BASIC" 

• PRtNT USR 0 

• CLEAR 26500 

• učitati GENS3M komandom LOAD , 
CODE 34700 

0 učitati MONS 3M komandom LOAD "" 
CODE 26501 

0 RANDOMIZE USR 34700, na pitanje 
„Buffer size" odgovoriti sa ENTER, zatim 
otkucati B i ENTER 

0 RANDOMIZE USR 26501: pritlsnuti 
CAPS/ENTER 

0 učitati mašinac MC 1 i MC 2 

0 učitati bejzik 

0 postaviti boje INK-a, PAPER-a i BOR- 
DER-a: te če boje biti automatski postavlje- 
ne pri učitavanju programa. 

0 postaviti kasetofon u poziciju za sni- 
manje i otkucati RANDOMISE USR 65000: 
time se na kasetu snima finalna verzija 
programa (pritisak na ENTER ponavlja 
snimak). 

Na kraju ostaje ono najprijatnije: učitati 
program (sa LOAD CODE) i isprobati sve 
opcije i mogučnosti. Za detaljnije informa- 
cije, svi zainteresovani programeri mogu da 
se jave autoru — preko redakcije. 


direktno kuca neka adresa. recimo 50000 ili 
8C350. svejedno. 

DISSAMBLER > ASSEMBLER — ovd 

opcija omogučava da se disassemblirani 
program prosledi GENS-u. Najpre treba 
odgovoriti na pitanje: 

0) SF 

1) SF+SF 

OP: 

Nula znači da če disasemblirani pro- 
gram unlštiti eventualni, več postoječi u 
GENS-u, a jedinica da če se spojiti iza 
onoga što več postaji u GENS-u. Zatim 
program daje vrednosti koje treba kucati 
kao odgovor na pitanja „Tekst“ i ,.Work- 
space" koje postavlja MONS3M. Pritisak na 


neki taster i sledi ulazak u MOS3M. Po 
izlasku iz ONS-a, program postavlja pitanje 
„Textend (tt):". Treba otkucati broj koji je 
MONS naveo za Textend. Povisilica u za- 
gradama jednoslavno podseča na obavezni 
predznak za heksadekadne brojeve. 

SET TEXTEND — postavlja vrednost 
TEXTEND-a za GENS3M. 

SF — y MEMORY — omogučava da se 
GENS-ov izvorni kod prekopira negde u 
memoriju. To znači da je moguče pisati 
sasvim nov program, a da se kasnije stari 
Izvorni kod vrati GENS-u. Na pitanje 
„ADDR:" treba navesti adresu na koju če se 
izvorni kod kopirati. Posle toga program če 
odštampati koliko je izvorni kod zauzeo 
memorije. 

SF <- MEMORY — omogučava da se 
izvorni kod koji je prethodno bio prekopi- 
ran negde u memoriji vrati na koriščenje 
GENS-u. Program najpre postavlja pitanje 

0) SF 

1) SF+SF 

koje je več ranije opisano. Zatim program 
pita na kojoj se adresi nalazi ranije prekopi- 
rani izvorni kod. Vrlo je važno navesti 
ispravnu adresu — u protivnom, program 
može da krahira. 

SAVE/LOAD — program najpre posta- 
vlja pitanje: 

0) SAVE SF 

1) SAVE MC 

2) SAVE CODE 

3) LOAD CODE 

Postoje. dakle, 4 mogučnosti. 0) Snima 
GENS-ov izvorni kod na kasetu. Na pitanje 
„HOW MANY": treba navesti koliko puta 
treba ponoviti snimanje, a na pitanje ,, NA- 
ME": treba navesti neko ime. Ovo posled- 
nje pitanje program štampa inverzno da bi 
opomenuo korisnika da snimanje počinje 
čim se pritisne ENTER. Prednost ove ko- 
mande u odnosu na komandu P GENS-a je 
u torne što može da automatski snimi 
izvorni kod više puta, bez potrebe da posie 
svakog snimka korisnik ponavlja naredbu. 
1 ) Snima mašinski program počev od labele 
START pa do labele STOP. Mašinski pro- 
gram napisan pomoču GENS-a treba da 
ima, recimo, sledeči oblik: 

ORG 50000 

START LD BC, -1965 

RET 

STOP 

pogrešno bi bilo napisati: 

STOP RET 

jer tada ne bi bio snimljen poslednji bajt. 
Ukoliko labele START i STOP nisu prisu- 
tne, ili mašinski program nije asembliran. 
onda če se program zaustaviti sa poru- 
kom STOP STATEMENT, 1230:7. Ako je 
sve u redu, na ekranu če biti prikazane 
adrese labela START i STOP i dužina 
programa koji se snima. Program, zatim, 
postavlja pitanje „LOAD ADDR":. Tre- 
ba otkucati adresu na koju če se pro- 
gram učitati kada. kasnije, korisnik bude 
otkucao LOAD " " CODE. Sledeča dva pita- 
nja („HOW MANY" i ,,NAME") su več ranije 
objašnjena. 2) Omogučava da se neki deo 
memorije snimi na kasetu. Na pitanje 
„LEN" treba navesti dužinu bloka, na 
„LOAD LDDR" na koju če se adresu pro- 
gram učitati (što smo več objasnili) a na 
„MEMORY ADDR" početnu adresu bloka. 
Slede još pitanja „HOW ANY" i „NAME". 
Uzgred rečeno, na pitanje ,,NAME" može se 
samo pritlsnuti ENTER, a posle snimanja 
(to važi i za opcije 0 i 1) pojaviče se poruka 



< n nt u smdišto ROM-a (S) 


Priča o ra spod el i memori/e nekog kučnog računa ra kojoi smo posvetili 
prethodno poglav/je naše Škote slstemskog softvera nl/e ni Izbllza 
za vrš e na — ovoga p uta govorimo o video memorill. Pre toga če mo 
naravno, ispunltl obečanje sa kra/a prethodnog napisa I posvetiti dužnu 
pažnju linkovma I vektorima operativnog sistema. 


„VERIFY? (Y/N)". 3) Vrši učitavanje. Ako se 
na pitanje „LOAD ADDR" pritisne ENTER, 
onda se izvršava naredba LOAD" "CODE. 
Ako se navede neka adresa, onda se vrši 
naredba: ..LOAD " "CODE ADRESA. 

MEMORY MAP — verovatno najefektnl- 
ja opcija od svih. Omogučava da se. kao na 
dlanu, vidi koji su delovi memorije zauzeti, 
a koji slobodni. Program na ekranu črta 
grafički prikaz memorije, pri čemu svaka 
vertikalna črta predstavlja 256 bajta I biče 
boje iNK-a ako je bar jedan od tih bajtova 
različitih od nule. Ispod grafika je mala 
tačkica koja se može pomerati levo/desno 
pomoču tastera 5 i 8. Sasvim na dnu ekrana 
je adresa tačkice. Ako se pritisne (i drži) 
taster X, onda če blok koji adresira pokret- 
ne tačkica biti „uvečan" — svakom bajtu 
odgovara jedna vertikalna črta. Pritisak na 
ENTER vodi u osnovni meni. 

CHAR LIST — ovo je, takode, izuzetno 
korisna opcija. Omogučava da se ..izlista” 
neki blok memorije, pri čemu se za svaki 
bajt štampa njegova adresa i vrednost 
(šve, naravno, dekadno i heksadekadno) i 
ASCII kod koji predstavlja vrednost tog 
bajta, naravno, samo ako je vrednosti veča 
od 31. Treba prvo, na pitanje ’„ADDR", 
navesti početnu adresu bloka koji se „11- 
sta". Dalja uputstva nisu potrebna. 

2 BYTES PEEK — daje sadržaj dva bajta 
memorije (po formuli prvi +256 puta drugi). 
Ako se kao prvi karakter na pitanje „(!) 
ADDR:" navede znak uzvika (na primer: 
150000 ili 1 # C350), onda če biti odštampan 
sadržaj samo jednog bajta. 

2 BYTES POKE — stavlja neki broj 
u dva bajta memorije. Prvo, na pitanje 
„(!)ADDR:”, treba navesti adresu, a zatim 
na pitanje „NUM" navesti vrednost koja se 
„poukuje". Ako je prvi karakter u adresi 
znak uzvika, kao što je več opisano, onda 
se cela operacija odnosi samo na jedan 
bajt. 

SET COLOR — postavlja boju slova i 
pozadine. 

USER PROGRAM — startuje bejzik pro- 
gram počev od linije 5000. Na to mesto 
programer može da stavi neki kratak bejzik 
program koji mu je potreban prilikom ra- 
zvoja nekog mašlnskog programa. Pogled 
na listing bejzik programa pokazuje da se 
na liniji 5010 več nalazi naredba RANDOMI- 
ZE USR 50000. Ako nema potrebe da se 
kontrollšu ulazni i izlazni parametri mašin- 
skog programa, niti da se Izmeri vreme, 
onda je mnogo lakše startovatl mašinac na 
ovaj način, nego pomoču opcije LABEL 
ADDR/-START PROG. Treba obratiti veliku 
pažnju na jednu sitnicu: ako ne postoji 
nikakav mašinskl program na adresi 50000 i 
ako nije izbrisana linija 5010, onda poziv 
opcije USER PROGRAM može da dovede 
do one divne poruke: „ c 1982 Sinclair 
Reasearch Ud". 

Da bi se opisale sve mašinske rutine 
koje poziva bejzik i sve skrivene mogučno- 
sti jednog ovakvog programa, bilo bi po- 
trebno pola ovog izdanja. Zato čemo pažnju 
usmeriti samo na najvažnije detalje. 

Program poseduje dva linka od po tri 
bajta. Prvi link se nalazi na adresi 33037. 
Ako se tu stavi jedna CALL naredba, recimo 
CALL 50000, onda če se potprogram na 
adresi 50000 pozivati pri svakom interaptu, 
dakle pedeset puta u sekundi. Pri torne 
treba poštovati sledeče uslove: program 
Nsstavak na atr. 37 


41) velika video predstava 


Linkovi i vektori 

lako o njima govorimo kao o dvema 
odvojenlm stvarima, linkovi i vektori, u 
suštini, služe istoj svrsl — setu instrukcija 
nekih procesora (npr. Z80) više odgovara 
deflnisanje i koriščenje linkova, dok je kod 
drugih mikroprocesora (npr. 6502) korišče- 
nje vektora racionalnije. Linkovi I vek- 
tori, jednostavno rečeno, omogučavaju 
programeru da „izade iz ROM-a". Njihovu 
namenu čemo pokušati da objasnimo na 
primeru nemaskiranog interapta kod Z80. 

Posle izvršenja svake mašinske instruk- 
cije, mikroprogram ugraden u Z80 ispituje 
da II je na nožiči NMI (Non-Maskable Inter- 
rupt, tj. prekid kojim se ne može zabraniti 
logički niško stanje (0 V). Ukoliko nije mi- 
kroprocesor če nastaviti sa radom, ispitujuči 
da li postoji zahtev za maskirani prekid 
(ako ovaj nije onemogučen instrukcijom 
Dl), a zatim preči na fazu pripreme slede- 
če naredbe. Ukoliko medutim, nemaski- 
rani prekid postoji, biva proglašeno ..van- 
redno stanje". Mikroprocesor setuje po- 
seban, spolja uglavnom nevidljlv flag koji 
označava stanje interapta, a zatim prenosi 
stanje brojača naredbi na stek i u brojač 
naredbl postavlja broj &66 (zašto baš ovaj 
broj? — na to pitanje mogu da odgo- 
vore jedino Zilogovi inženjerl) I počinje sa 
izvršavanjem programa koji se nalazi na toj 


Poziv preko lirika 

Pretpostavičemo da naš računar ne kori- 
sti nemaskirani interapt za komunikaciju sa 
diskovima ili računarskom mrežom; poput 
,, galaksije", nemaskirani interapt če se ko- 
ristiti samo za ..oporavljanje računara" u 
situacijama kada ga neki pogrešno napisan 
mašinski program zbuni. Počevši od &66, u 
ROM če, dakle, biti uplsan program koji 
najpre reinizijalizuje sadržaj pokazivača 
steka (reglstar SP), a zatim popunjava egzi- 
stencijalno važne sistemske promenljive 
vrednostima koje če omogučiti normalan 
rad računara. Posle toga, kontrolu upravlja- 
nja treba predati ..farmi", tj. programu u 
ROM-u koji treba da isplše READY i počne 
da skanira tastaturu da bi izvršavao korisni- 
kove naredbe. 

Ako je stvar tako koncipirana (a zaista je 
tako koncipirana na ..galaksiji"), korisnik 
nema nikakve mogučnosti da promeni NMI 
rutinu. Zamislimo da smo kupili interpreta- 
tor prolog (ako čujete da se negde prodaje, 
obavezno nam javite!) i da smo ga startova- 
li. U toku pisanja programa na prologu 
napravili smo kružnu definiciju i računar se 


..zaglavio". Pritiskamo REŠET i na ekranu 
vidimo bejzikovo READY. Prolog je preki- 
nut da više nikada ne bude nastavljen a 
program koji smo pisali zauvek je izgubljen. 
Mora li da bude baš tako? 

Zamislimo da je na &66 najpre inicijali- 
zovan SP (zašto toliko insistiramo na torne 
da je neophodno Inicijalizovati pokazivač 
steka pre nego što se radi bilo šta drugo? 
Nagradičemo prvi potpun odgovor!), a za- 
tim Izvršeno CALL &2C30. na &2C30 se, na 
primer, nalaze bajtovi &C9 00 00 pri čemu 
je &C9 kod mašinske naredbe RET. Mikro- 
procesor če. dakle, najpre izvršiti CALL 
&2C30, naiči na RET i vratitl se u ROM. 
Besmislena šetnja? Šta, medutim, ako au- 
tor PROLOG interpretatora počevši od 
&2C30 u RAM upiše &C3 00 &30 ili, ako više 
volite mnemonlku, JP &3000? Umesto da se 
kontrola vrati ROM-u, počeče da se Izvrša- 
va korisnikov program koji če, ako je to 
ikako moguče. ..oporaviti" prolog i sačuvati 
naš program, posle čega če, umesto „farme 
bejzika", biti izvršena ..farma prologa". 
Jednostavno smo, dakle, postigli nešto što 
bi se na sadašnjoj , .galaksiji" postizalo 
samo uz mnogo programerskih trikova, ako 
bi uopšte i moglo da se postigne (ako je 
NMI link tako zgodna stvar, zašto ga „ga- 
laksija" nema? Jednostavno, mesta za nje- 
ga u ROM-u od 4 K nije moglo da bude). 

NMI link je jednostavan kako za obja- 
šnjenje tako i za upotrebu. Drugi linkovi 
mogu da se koriste daleko komplikovanije. 
ali je princip na kome se zasnivaju potpuno 
isti: u ROM-u piše CALL LINK, gde je LINK 
adresa lokacije u RAM-u koju u toku inicija- 
lizacije popunjavamo sa &C9, pri čemu su 
memorijske čelije LINK + 1 i LINK+2 slo- 
bodne (npr. popunjene nulama). Ukoliko 
korisnik nije menjao sadržaj linka, kontrola 
če se vratiti ROM-u; ukoliko ga je promenio 
u JP SERVICE, biče izvršen njegov program 
SERVICE, posle čega se kontrola može (ali 
ne mora!) vratiti rutini iz ROM-a koja je 
pozvala link. Ukoliko odlučimo da se iz 
našeg potprograma ne vračamo u ROM. 
treba da izvršimo jedno POP AF i tako 
eliminišemo adresu za povratak koju je 
generisala instrukcija CALL. 

Gde sve treba postaviti llnkove? Kao 
najnužniji minimum, moraju da postoje lin- 
kovi u maskiranom i nemaskiranom inte- 
raptu, link u rutini za greške, link preko 
koga prelazi sve što če se ispisati na 
ekranu, i link preko koga prelazi potpro- 
gram za skanlranje tastature (kako bi pove- 
zivanje sa nekom drugom tastaturom I pri- 
ključivanje raznih džojstika bilo što jedno- 
stavnije). U ,,bogatijim" ROM-ovima linkova 
če, jasno, biti daleko više, dok če u siroma- 



Snljim slučajevima postojati samo jedan ili 
dva. Svaki link viška u neverovatnoj meri 
povečava fleksibilnost vašeg računara i 
spasava svakog ambicioznijeg korisnika od 
preturanja po ROM-u i njegovog prepisiva- 
nja u EPROM-e. 

Nije, medutim, dovoljno predvideti linko- 
ve; programi iz ROM-a treba da prenesu 
programima u RAM-u sve podatke relevant- 
ne za njihovo korektno funkcionisanje. Po- 
smatrajmo. na primer, link u rutini za 
obradu grešaka. Ovaj link če najverovatnije 
biti koriščen za dodavanje novih naredbi: 
detektujemo situaciju u kojoj je prijavljena 
greška, preverimo da li je naredba koja je 
Izazvala grešku neka od naredbi koje smo 
dodali i izvršimo je ako smo je prepoznali. 
Jednostavno? Jeste ako znamo gde se 
nalazl naredba koja nije prepoznata i koja 
je greška nastupila (ako je, na primer, 
nastupila greška 'Negative root' nema mno- 
go smisla u traženju naše nove naredbe). 
Potrebno je. dakle, predvideti i dokumento- 
vatl lokacije u radnom prostoru operativ- 
nog sistema ili (još bolje) sistemske pro- 
menljive koje če sadržati podatke kojl če 
eventualno zatrebati rutini koja je izvršena 
posle skoka na link. 

Putokazi po RAM-u 

Mikroprocesor Z80 poseduje naredbu JP 
(HL) koja izaziva skok na naredbu čija je 
adresa u HL ali ne i naredbu JP (82000) pri 
čemu bi adresa na koju treba skočiti bila 
upisana u memorijske čelije 82000 i 82001 ; 
6502. nasuprot torne, nema ništa slično 
instrukciji JP (HL) (jer nema šesnaestobit- 
nih registara), ali mu zato naredba JMP 
82000) ne pričinjava nikakve probleme 
(osim ponekad — jeste li čuli za to da i 
mikroprocesor! imaju bagove; pokušajte 
JMP (820FF)). Zato čemo umesto serije 
naredbi 8C9 00 00 8C9 00 00. . . koje 
predstavljaju linkove, u neku seriju memo- 
rijskih čelija RAM-a upisati adrese rutina u 
ROM-u na primer: 

820A : 72 E7 I BYTEV 
827 : EB E7 ! VVORDV 
820E : A4 E0 ! VVRCHV 
8210 : CE DE ! RDCHV 

Ovde je 8E772 ulazna adresa rutina u 
ROM-u koji nosi ime BYTE (šta god ta 
rutina radila). 8E7EB adresa rutine OS- 
WORD itd. Na nekom fiksnom mestu u 
ROM-u (na primer pri njegovom kraju) če 
se nalaziti ovakva sekvenca. 

8FFF4 „ OSBVTE JMP (820A) 

SPFF1 „ OSWORD JMP (820C) 

8FFEE ., OSWRCH JMP (820E) 

*FFE0 „ OSRDCH JMP (8210) 

Kada god se u ROM-u pojavi potreba za 
rutinom OSRDCH, nečemo koristiti JMP 
8DECE nego JMP 8FFE0. Na taj smo način 
dobili dve stvari: pre svega, korisnlk može 
da premeni sadržaj RDCH vektora i tako 
, .skrene" rutinu iz ROM-a i potpuno je ili 
delimično zameni svojim programom. Drugi 
je dobitak u torne što možemo da prolzvo- 
dimo nove verzije operativnog sistema u 
kojima če stvarna rutina RDCH biti na 
sasvim drugom mestu a da svi programi 
koji su prepisno pisani (koji su. dakle, 
koristili JMP 8FFE0 umesto JMP 8DECE) i 


42) put u središte rom-a (3) 


dalje besprekorno funkcionišu. To, ipak ne 
znači da treba neograničeno često da 
menjamo jedan komercijalno raspoloživ 
ROMI 

Kao i svaka stvar na svetu, i linkovi i 
vektori imaju losih strana. Pretpostavimo 
da, u prvom primeru, mašinski program koji 
je izazvao krah ..izbombarduje" memoriju i, 
pored ostalog. uništi i sadržaj NMI vektora. 
Pritisak na REŠET nam tada neče mnogo 
pomoči — da linka nema računar bi se 
verovatno oporavio, dok je ovako nepovrat- 
no izgubljen. Rešenje toga bi bilo da NMI 
rutina najpre reinicijalizuje SP (nagrada 
čekal), zatim preveri da II je SPACE priti- 
snut, pa tek ako nije skoči na link. U 
protivnom skok na link biva ignorisan da bi 
se izvršila NMI rutina iz ROM-a koja. pored 
ostalog. inicijalizuje sve linkove koji su 
mogli da stradaju. 

Video memorija 

Pretposlednja (a, kao što čemo videti, 
kod nekih računara i poslednja) stavka 
memorije koja ,, pripada" operativnom si- 
stemu je segment RAM-a u koji je ucrtana 
slika koju treba iscrtavati ne ekranu. Dok je 
raspodela zone sistemskih promenljivih 
uglavnom stvar autora ROM-a, lokacija i 
organizacija video memorije je diktirana 
hardverom računara pa čemo, da bismo je 
razumeli, morati malo da se zabavimo kon- 
kretnim rešenjima koje su primenili kon- 
struktor! nekih popularnih kučnlh kompju- 
tera. 

Za iscrtavanje slike na ekranu standard- 
nog televizora ili monitora potrebna je 
savršena koordinacija hardvera i softvera 
računara; kod nekih (mahom jeftinijih) 
kompjutera, kao Što su ZX81 i ,, galaksija", 
u ovoj aktivnosti dominira softver, a kod 
drugih (npr. ..amstrad", ..komodor" i BBC) 
uloga hardvera je daleko veča. Ne treba biti 


zavaran terminlma ..hardversko i ..softver- 
sko" rešenje videa — generisanje slike je 
proces toliko složen da bi hardver vrlo 
teško mogao da ga obavi bez softvera. 
Medutim, neki računar! su opremljeni spe- 
cijalizovanim mlkroprocesorima koji su za- 
dušeni isključivo za generisanje slike i koje 
zato nazivamo video kontrolerima. U te 
čipove su konstruktor! uplsali manje ili više 
kompleksne mlkroprograme za obavljanje 
pojedinih mikrooperacija i za komunikacijo 
sa glavnim procesorom, tako da se, sa 
aspekta autora operativnog sistema, čitavo 
generisanje slike obavlja automatski. 

Dva jarca na brvnu 

U poslednje vreme se video memorija 
sve češče odvaja u poseban blok koji ne 
mora da se nalazi čak ni u istoj memorijskoj 
mapi sa RAM-om računara. U čemu je 
smisao ovakvog kompllkovanja? Treba, pre 
svega, da raščistimo pojmove memorijskih 
mapa. Svaki mikroprocesor može da adre- 
sira odredeni brej memorijskih lokacija; 
ovaj brej je precizno odreden dimenzijama 
njegovog adresnog basa. Osmobitni mikro- 
procesori redovno imaju šesnaestobitni 
adresni bas (ili osmobitni sa multipleksira- 
njem adresa), što znači da mogu da adresi- 
raju 2' 8 =65536 različitih osmobitnih me- 
morijskih lokacija. U tih 65536 lokacija 
konstruktor računara mora da smesti čitav 
ROM, čitav RAM i sve memorijski maplrane 
ulazno-izlazne jedinice. 

Obzirom na sve veče zahteve koji se 
postavljaju pred moderne kučne računare, 
ovaj brej nije naročilo veliki, pa ga ponekad 
proširujemo nekim od metoda tzv. ..pejdžo- 
vanja", tj. paralelnog vezivanja više blokova 
RAM-a od kojih mikroprocesor u datom 
trenutku blra jedan. Video memorija. medu- 
tim, mora da bude pristupačna u svakom 
trenutku, jer se njen sadržaj ispisuje na 


ekranu dvadesetak puta u sekundi. Seg- 
ment video memorlje, sa druge Strane, 
može da bude prilično veliki: ako naš 
računar ima grafičku rezoluciju 256' 192, pri 
čemu svaka tačka može da bude ..ofarba- 
na" jednom od osam boja, video memorija 
če zahtevati 256*192*3/8/1024 = 24 kilobaj- 
ta ili gotovo 40% raspoloživog RAM-a; ako 
želimo veču rezoluciju ili više boja, ova 
brojka bi se drastično povečala. Da bi se 
RAM oslobodlo za korisničke programe, 
moguče je video memorlju odvojiti u po- 
sebnu memorijsku mapu koja. dakle. nije 
pristupačna mikroprocesoru. 

Logično rešenje bi bilo omogučiti video 
kontroleru da adreslra svojih 32 (ili 64) 
kilobajta memorije i da sliku koja je upisana 
u nju u pravilnim intervalima iscrtava na 
ekranu. Jasno je, medutim, da mikroproce- 
• sor mora na neki način da opšti sa ovom 
memorijom. jer je on taj koji treba da 
odredi šta če se iscrtati na ekranu. Recimo, 
za sada, da se ta komunikacija obavlja 
posredstvom neke OUT instrukcije: ukoliko 
mikroprocesor želi da oboji tačku čije su 
koordinate (200, 100) crvenom bojom čiji je 
kod 010 odnosno 2 dekadno, poslače na 
neki od svojih izlaznih portova redom baj- 
tove 200. 100 i 2. Ove brojeve če primiti 
video kontrolor i upisati ih u video memorl- 
ju koja mu je pristupačna. Potrebno je 
ostvariti i komunikaciju u obrnutom smeru, 
jer mikroprocesoru može da zatreba da 
ispita boju nekog piksela, za šta če se 
koristiti neka IN mašinska naredba. 

Komunikacije izmedu mikroprocesora i 
video kontrolera se izvršavaju na principu 
takozvanog ..rukovanja" (handshaking): ka- 
da god video kontrolor obradi prethodnu 
naredbu i postane spreman da primi novu, 
biče setovan neki flip-flop, koji mikroproce- 
sor može da ispituje IN instrukcijom. Ukoli- 
ko mikroprocesor primati da je flip-flop 
resetovan. slanje naredbe če biti odloženo, 
a mikroprocesor če se vrteti u petlji čekaju- 
či da video kontrolor bude spreman. Nevo- 
Ija je baš u ovom čakanju — umesto da radi 
redovan posao, mikroprocesor gubi vreme 
zbog sporosti periferije. Problemi takvog 
tipa se rešavaju uvodenjem bafera raznih 
kapaciteta i generisanjem interapta kojim 
če mikroprocesoru biti stavljeno do znanja 
da je posao obavljen, ali |e korist od 
ovakvih rešenja umerena pri čemu ona 
povečavaju cenu računara. Pošto se kučni 
kompjuteri često planiraju tako da budu 
pogodni za Igre, brzina je imperativ od 
koga se ne sme tek tako odustajati, pa 
konstruktor! računara, u očekivanju še- 
snaestobitnih mikroprocesora koji če imati 
daleko prostranije memorijske mape, pribe- 
gavaju alternativnim rešenjima: generatori- 
ma karaktera, grafičkim modovlma ili tako- 
zvanim atrlbutima. 

Princip atributa čemo objasniti na pri- 
meru popularnog ,,spectruma". Kod njega 
je slika praktično cmo-bela: svakoj tački na 
ekranu odgovara po jedan bit memorije koji 
je T ukoliko je odgovarajuča tačka u boji 
prednjeg plana („forground colour") a '0' 
ukoliko je tačka u boji pozadine („back- 
ground colour"). Kako su onda ostvarene 
boje? Ekran je podeljen na slovna mesta 
dodeljen je atribut u vidu jednog bajta. U taj 
bajt su upisane boje prednjeg i zadnjeg 
plana koje važe za sve tačke tog znaka i, uz 
njih, par drugih informacija (na primer, da li 


43) velika video predstava 


karakter blinkuje ili ne). To značl da sve 
tačke jednoa slova moraju da budu oboje- 
ne istom bojom, što |e sasvim logično kada 
te tačke zaista pripadaju nekom slovu (ni- 
kome neče pasti na pamet da piše slovo A 
čija je leva polovina crvena, a desna črna), 
ali i vrlo neprijatno kada na ekranu treba 
nacrtati neku sliku. Slika koju črtamo mora 
da bude logički podeljena na delove veliči- 
ne slova koji moraju da budu obojen! istom 
bojom. Autori bro(nih izvanrednih igara na 
,,spektrumu" su pokazali da je takva podela 
moguča ali ni jedan od njih nije rekao da ga 
je princip atributa oduševio! Postigavši vr- 
hunac svoje popularnosti sa ..spektru- 
mom". atributi se polako šele u istoriju. 
Generator znakova 

Generator znakova je bio nekada veoma 
popularno rešenje video memorije. kome 
se, u manje ili više modifikovanoj verziji, 
često pribegava i danas. Da bi nam ovakvo 
rešenje bilo jasno, ponovo čemo se poslu- 
žitl jednim primerom, ovoga puta primerom 
domačeg računara , .galaksija". Pošto slo- 
va, cifra i specijalnih znakova ima relativno 
malo (jedva stotinak, čak i kada se uzmu u 
obzir mala slova), glupo je svako od njih 
iscrtavati na ekranu tačku po tačku. Mnogo 
je ekonomičnije rezervisatl potreban ROM 
u koji če biti upisani oblici svih simbola koje 
neki računar može da iscrta na ekranu, a 
zatim za video memoriju utrošiti samo 
onoliko bajtova koliko ima slovnih mesta na 
ekranu. ..Galaksija" na ekranu ispisuje 32 
slova u svakom od 16 redova, što znači da 
za video memoriju treba da izdvojimo 
32*16=512 bajta ili pola kilobajta. Ukoliko 
se, na primer, u gornjem levom uglu ekrana 
nalazi slovo 'A' čiji je ASCII kod 65, u prvoj 
memorijskoj lokaciji video memorije (njena 
je adresa 82800) če se nalaziti broj 65. Kako 
se ovaj broj pretvara u oblik slova A u 
trenutku generisanja slike? U generator ka- 
raktera je, bit po bit, upisan oblik slova A pa 
če video stepen, kada ga mikroprocesor 
pobudi, ispisati redove tačkica prema pre- 
cizno odredenoj šemi, 

Osnovni nedostatak koncepcije sa gene- 
ratorom karaktera je u torne što se tekst 
koji se ispisuje na ekranu može sastojati 
jedino od znakova koji su predvideli kon- 
struktori računara, Znamo da se kučni 
računari mnogo koriste za igre, a igre bez 
grafike i nisu neke Igre. činjenica je, medu- 
tim, da računari sa generatorom karaktera 
(npr. TRS80 i ..galaksija") ipak imaju grafi- 
ku odredene (niške) rezolucije koja je lepo 
primenljiva za igre. Kako je to postignuto? 



U „galaksijin" generator znakova su 
upisana i 64 takozvana grafička karaktera 
od kojih su neki prikazani na prvoj slici. 
Vidimo da se svaki od njih sastoji od deliča 
veličine šestine jednog karaktera; neki od 
tih deliča („piksela") su osvetljeni, a ostali 
su zatamnjeni. Bejzik programeri nerado 
koriste ove karaktere i rado bi ih zamenili 
za mala slova ili dodatne specljalne znake; 
bilo je čak i onih koji su nam pisali sa 
pitanjem „zašto su grafički karakter! uopšte 
upisani u ROM?". Dobra prilika da im 
odogovorimo — bez grafičkih karaktera 
., galaksija" ne bi imala naredbe DOT i 
UNDOT niti bilo kakvu grafikul 

Sa slike 1 smo videli da se svakifcrafički 
karakter sastoji od dva bloka po horizontali 
i 3 po vertikali. Pomnoživši broj blokova po 
horizontali (3) sa brojem slova u redu (32) 
dobijamo 64j pomnoživši broj blokova po 
vertikali (3) sa brojem redova (16) dobijamo 
48. Ako se setimo da je ..galaksijina” grafič- 
ka rezolucija 64 x 48, rad naredbi DOT i 
UNDOT bi trebalo da nam postane jasan; 
ako nije, objasničemo ga na primeru nared- 
be DOT 20. 30. Softver u ROM-u treba 
najpre da pronade karakter u koji je skrive- 
na tačka sa koordinatama (20, 41). To je 
karakter čija je X kordinata INT (20/2)=10a 
Y koordinata INT (41/3)= 13 — sve u sve- 
mu, radi se od jedanaestom slovu u četr- 
naestom redu (numeracija, obratimo paž- 
nju, počinje od nule a ne od jedan) tj. o 
slovu koje bi bilo ispisano da smo upotrebi- 
li naredbu PRINT AT (13 * 32 + 10)ili nared- 
bu BYTE 32800+13 * 32 + 10, XX. 

Pošto je softver koji realizuje naredbu 
DOT utvrdio o kojem se znaku radi, treba 
da se opredeli za tačku tog znaka koju če 
da setuje. Tu je račun nešto komplikovaniji 
— treba nači ostatke pri deljenju broja 20 
sa 2 i broja 41 sa 3; tu su ostaci respektivno 
O i 2. Sa slike 2 vidimo da se radi o tački u 
desnom donjem uglu pronadenog karakte- 
ra. Ovu. dakle. tačku treba setovati. 
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Tačka se, naravno, setuje tako što se 
odgovarajuči bit video memorije postavi na 
jedinicu. Kako naš mikroprocesor može da 
adresira samo čitave bajtove, moračemo da 
pozovemo prethodni sadržaj video memori- 
je, iskoristimo naredbu OR da setujemo 
odgovarajuči bit (da treba da ga resetujemo 
koristili bismo naredbu AND a da hočemo 
da ga testiramo takode naredbu AND pri 
čemu rezultat ne bi ponovo uplsivali u 
memoriju) i promenjenu vrednost upisati na 
adresu 82800+13 * 32 + 10. Vidimo r > na- 


redba DOT nema mnogo šanse da bude 
šampion u bralni — da bi se Izvršila potreb- 
no je nekoliko pristupa memoriji i dosta 
računanja. To je. medutim, cena koja je 
morala da se plati da bi se pomirile koncep- 
cije postajanja grafike i postajanja genera- 
tora karaktera. Ukoliko vam je stalo da 
proverite svoje razumevanje te koncepcije, 
pokušajte da izračunate zašto ROM sa 
generatorom karaktera računara ..galaksi- 
ja" ima baš 2 K i da li bi se u njega moglo 
upisati više znaKova nego što je u ovom 
trenutku upisano. 

Crteži iz ROM-a 

Postaji još jedna koncepcija rada sa 
generatorom karaktera koju čemo opisati 
da biste znali kako ne treba raditi — 
koncepcija uvodenja grafike putem defini- 
sanja karaktera. Generator karaktera koji 
smo opisali u prethodnim pasusima može 
ali ne mora da se nalazi u osnovnoj memo- 
rijskoj mapi — prozivače ga video stepen u 
toku črtanja slike. Ako se, medutim. odluči- 
mo da smestimo generator karaktera u 
memorijsku mapu, možemo da ga stavimo i 
u RAM u koga če se prepislvati posle 


RAM-u. Bilo kako bilo. bejzik programer 
može. koristeči usluge operativnog siste- 
ma, definisati svoje karaktere — ukoliko 
mu je potrebno grčko slovo ksi, lako če 
neku nepotrebnu Srednju zagradu u našem 
setu karaktera zameniti njim. Da stvar bude 
još lepša, korisnik če moči da definiše naša 
latinična slova i njima direktno zameni neke 
znakove sa tastature. Do sada je sve lepo. 
Sta. medutim, ako korisnik poželi da črta uz 
koriščenje računara čiji su konstruktori 
prihvatili koncepciju generatora karaktera u 
RAM-u? 



— proračunao bi kretanje neke tačke, iz- 
menio karakter u kome se ona nalazila na 
početku kretanja a zatim i onaj do koga je 
stigla. Ovde, medutim. ima dosta računa- 
nja, pa bi akciona igra bila prilično spo- 
ra. Da stvar bude još gora, utrošak memo- 
rije kod rada sa visokom rezolucijom dra- 
stično raste — za svako slovo na ekranu 
treba utrošiti dodatan prostor tako da bi se, 
slučaj da je ceo ekran prekriven c 


i „bit po bit". 

ODično neče doči jer su delovi ekrana 
pokriveni Istim oblicima (tlo. nebo, prazan 
prostor itd) ali mogu da se pojave problemi 
ako se definicije karaktera ..sudare" sa 
bejzikom ili sa zonom numeričkih promen- 
Ijivlh. 

Za eventualne početnike koji čltaju ovaj 
tekst reči čemo da nije moguče najpre 
definisati karakter, ispisati xga negde i 
onda ga ponovo predefinisati da bi bio 
ispisan na nekom drugom mestu — u video 
memoriju se upisujejedino ASCII kod slova 
koje treba Ispisati na nekom mestu, dok se 
oblik tog slova nalazi u ROM-u ili RAM-u. 
Pošta se slika iscrtava mnogo puta u se- 
kundi, promena jednog definisanog karak- 
tera če trenutno promeniti sliku na svim 
mestima na kojima se taj karakter nalazi. 
**— > u svemu, kon ' 

i u RAM-u r 

črtanje i za igre; preostalima je 
ona dobar razlog za komercijalnu katastro- 
fu koja je, na primer, zadesila TI99/4A i 
pored mnogih dobrih osobina. 


Jedina mogučnost za črtanje je da se 
najpre na nekom planeru ekrana pripremi 
slika, zatim se taj planer ekrana izdeli na 
delove veličine karaktera i preračuna kako 
se svaki od njih pretvara u računaru prihva- 
tljiv niz brojeva (slika 3). Takve nizove 
brojeva treba uneti u memoriju i dobiti 
stiku. Ako pretpostavimo da bi ovakvo 
kodiranje i moglo da se izvrši (svakako 


> put u središte rom-a (3) 


Grafički modovi 

Došli smo, najzad, do koncepcije koja 
danas preovladava kod kučnih računara iz 
srednje klase — koncepcije grafičkih mo- 
dova. O čemu se radi? Konstruktori računa- 
ra su sasvim ispravno zaključili da se 
njihova remek dela korlste za više raznih 
stvari, ali da u jednom trenutku mogu da 
rade samo jednu od njih. Ukoliko neko 
koristi tekst procesor, treba mu 80 slova u 
redu, ali mu je grafika visoke rezolucije, 
mnogo boja i bra rad računara. Ukoliko 
neko koristi kompjuter za kreiranje crteža 
koji če docnije biti dampovani, treba mu 
malo memorije i dve boje. ali i grafika 
voema visoke rezolucije. Umesto da od 
svakoga zahtevamo da kupi računar speci- 
jalizovan za ono čime se bavi, konstrulsa- 
čemo univerzalni računar koji če, jedno- 
stavnom naredbom vršiti preraspodelu bro- 
ja boja, grafičke rezolucije i zauzeča 
RAM-a. 

Kod planiranja grafičkih modova treba 
se odlučiti za jednu od dve koncepcije i, 
kao posledica te odluke, odabrati neki od 
raspoloživih video kontrolera. Možemo da 
se odlučimo da video memorlja zauzima 
konstantan memorijski prostor od, na pri- 
mer, 16 kilobajta, a da korisnik pravi balans 
izmedu boja, grafičke rezolucije i broja 
slova u redu (ovakva je koncepcija zastu- 
pljena kod danas sve populamijeg ..amstra- 
da"), ili da u igru ubacimo i zauzeče RAM-a 
tako da različiti modovi zauzimaju više ili 
manje memorije (koncepcija BBC-ja i 
..electrona"). Svaka od ovih koncepcija ima 
prednosti i nedostatke prva je, globalno 
posmatrano, jednostavnija za realizaclju, ali 
je druga potpunija. Osim toga, druga kon- 
cepcija omogučava postajanje veoma viso- 
kih rezolucija koje če se retko koristiti, dok 
prva stimuliše umerenije prelaze. Prva kon- 


cepcija, medutim, ima jednu ..psihološku" 
prednost — stimuliše programera da izabe- 
re grafičke karakteristike prema potrebama 
programa a ne da piše program a zatim bira 
rezoluciju prema preostalo) memoriji. 

Pošto smo izabrali video kontroler, di- 
zajnlračemo modove prema njegovim ka- 
rakteristikama. Neophodno je da kreiramo 
jedan mod u kome če biti moguče ispisivati 
jedlno tekst i ta sa 80 znakova u redu, 
jedan mod sa relativno matom rezolucijom 
ali sa mnogo boja, mod sa visokom rezolu- 
cijom i četiri boje te, na kraju, mod sa dve 
boje i veoma visokom rezolucijom. Za one 
koji se bave poslovnom obradom podataka 
možemo da pripremimo i mod sa minlmal- 
nom rezolucijom (ili čak bez rezolucije) sa 
svega četrdesetak slova u redu koji če 
zauzlmati najmanji moguči RAM — kon- 
struktori BBC-ja su otišli toliko daleko da 
su uveli „mod 7" u kome se koristi generator 
karaktera tako da ekran zauzima samo 1 
kilobajt ali ovakve egzibicije komplikuju 
hardver računara i, samim tim, značajno 
povečavaju njegovu cenu. 

Došlo je vreme da se pozabavimo i 
pakovanjem grafike u video memoriju. Po- 
smatrajmo najpre najjednostavniji slučaj u 
kome postaje samo dve boje — tačke su 
osvetljene Ili zatamnjene. Za definisanje 
svake tačke potreban nam je po jedan bit, 
što znači da je za rezoluciju 256'192 po- 
trebno (256'192)/8=6144 bajta ili tačno 6 
kilobajta. Prirodno bi bilo očekivati da su 
tačke ..logično poredane': prvi bit video 
memorije odgovara tački u gornjem levom 
uglu ekrana, drugi bit tački do nje i tako 
dalje, red po red. Ovako, medutim, nipošto 
ne mora da bude: vlasnici ..spektruma" i 
čitaoci ..Računaral" verovatno znaju da je 
na ovom popularnom kompjuteru grafika 
realizovana u najmanju ruku čudno: najpre 
se u memoriju smešta prvi red tačaka a 
zatim osmi! Hir konstruktora? Naravno da 
nije — ovakva realizacija je posledica činje- 
nice da je video memorija smeštena u 
dinamički RAM kome je potrebno stalno 
osvežavanje. 

Elektronska paleta 

Posmatrajmo, na primer, mod sa tri 
boje. Za svaku tačku su nam sada potrebna 
dva bita, pri čemu če, na primer, kombina- 
cija 00 označevati jednu, kombinacija 01 
drugu a kombinacija 10 treču boju. Vidimo 
da nam je kombinacija bltava 11 ostala 
neupotrebljena, pa možemo da uvedemo i 
četvrtu boju koja neče zauzeti nikakvu novu 
memoriju. Iz ovoga možemo da zaključimo 
da nema nikakvog smisla projektovatl mod 
sa bilo kojim brojem boja — njih mora 
uvek da bude 2" kako bi se do kraja 
iskorlstilo n bita koji pripadaju nekoj tački. 
Povečanje broja boja, medutim, drastično 
povečava zauzeče memorije — rezolucija 
640-256 kod koje je svaka tačka ..obojena" 
jednom od 16 nijansi zahteva „samo" 
640-256-4/8 = 81920 bajtova Ili 80 kilobajta, 
što teško mogu da podnesu čak i šesnae- 
stobitni kučni računar! iole umerenlh cena. 
Zato nemojte verovati specifikacijama raču- 
nara u kome se pominju visoke rezolucije, 
mnogo boja i umereno visoke cene — 
gotovo je sigurno da su u svakom modu 
pristupačne samo neke od ovih grafičkih 
karakteristika. Šta, medutim, da kažete ka- 
da uočite neki računar koji nudi 256 boja? 
Za umerenu rezoluciju od 256"192, pri 
čemu svaka tačka može da bude obojena 
jednom od 256 boja treba odvojlti 
256"192"8/4=96 kilobajta a ima računara 
koji nude 256 boja i svega 32 kilobajta 



RAM-a! To je obično omogučeno prime- 
nom takozvane palete, ali Izuzetno dobri 
efekti mogu da se dobiju i primenama 
raznih varki zasnovanih na interaptu. 

Pozabavičemo se najpre paletom po- 
smatrajuči ekran na kome je svaka tačka 
obojena jednom od dve boje. Koje su to 
boje? Bez večeg razmišljanja smo skloni da 
kažemo: ,,crna i bela". Nema, medutim, 
nikakvih prepreka da te dve boje budu, na 
primer, zelena, žuta, plava, magenta, braon 
i bela. Ove boje se zovu fizičke, jer se radi o 
bojama koje se zaista prikazuju na ekranu i 
obeležene su brojevima 0 — 7. Logičklh boja 
obično ima manje; u dvobojnom modu. na 
primer, postoje samo dve logičke boje koje 
su obeležene brojevima 0 i 1. U normalnoj 
situaciji logičkoj boji 0 je dodeljena fizička 
boja 7 (cma) a logičkoj boji 1 fizička boja 0 
(bela). Primenom odgovarajuče naredbe 
koju autori ROM-a moraju da predvide i 
i koju če primati bejzik a izvršavati operativni 
sistem, korisnik može da definiše logičku 
1 boju 0 kao fizičku boju 2 (zelenu), što znači 
da če u daljem radu računar ispisivati bela 
^ slova na zelenoj pozadini (zavisno od kvali- 
teta kolor televizora ili monitora ovo može 
da bude vrlo prijatna kombinacija' za oči). 
Što je najlepše, zamena logičke boje se 
dogada praktično trenutno, u jednom jedi- 
I nom frejmu, što pruža velike potencijale za 
animaciju. Kako se ovakva animacija izvo- 
di? Koristimo neki višebojni mod, na primer 
mod u kome postoje četi ri boje. Na početku 
rada definišemo da su tri od ove četiri boje 
(npr. 0, 1 i 2) jednake; to če biti boje 
zadnjeg plana. Preostalom bojom Ciji je 
logički broj 3 nacrtamo statičan deo slike. 
Zatim, koristeči boju 0, nacrtamo jednu 
fazu kretanja objekta a zatim promenimo 
boju 0 u boju prednjeg plana. Počinjemo da 
črtamo u boji 1 , koja je i dalje jednaka boji 
pozadine, tako da se crtež ne vidi. Kada 
završimo sa črtanjem, boju 1 proglašavamo 
za boju prednjeg plana a boju 0 za boju 
zadnjeg posle čega prvobitni položaj objek- 
ta postaje nevidljiv a novi vidljiv — dobili 
smo, dakle, brzu animaciju koja ne zahteva 
da se crtež priprema u odvojenom segmen- 
tu memorlje a zatim, instrukcijom tipa 
LDIR, zamenjuje sa sadržajem video memo- 
I rije. Ukoliko grafički mod koji koristimo ima 
više boja, efekte ovoga tipa možemo da 
eksploatišemo daleko efektnije. 

U poslednje vreme hit kompjuterskih 
časopisa su rutine koje ..rnešaju modove" i 
omogučavaju ogroman broj boja uz vrlo 
umeren utrošak video memorije. Sve ove 
rutine se zasnivaju na pažljlvoj upotrebi 
interapta pomoču koga se postlže da neke 
j tačke munjevito menjaju boju. Ukoliko se 
boja neke tačke naizmenično menja (npr. u 
svakom frejmu druga boja) naše oko dobija 
raznorazne utiske, neretko utiske postaja- 
nja novih boja. Ukoliko naš računar radi sa 
16 osnovnih boja, može se zamisliti 
16*15/2=120 kombinacija boja koje če se 
medusobno menjati, dobar deo ovih kombi- 
nacija predstavlja nove boje. Znajuči da se 
zgodni efekti postižu naizmeničnom izme- 
nom tri ili čak četiri boje tačaka, podnaslo- 
vi „1024 boje na vašem ..komodoru" posta- 
ju sasvim razumljivi. Ovakvi efekti su počeli 
da se koriste u komercijalnim igrama (čuve- 
na Elita za BBC mikroračunare i ..electron" 
koristi ekran podeljen u dva dela od kojih je 
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svaki u različitom modu), ali nam nije 
poznat nijedan kučni računar koji ih koristi 
za normalan rad. Razloge za ovo verovatno 
treba tražiti u izuzetnoj osetljivosti slike 
dobijene na ovaj način na bilo kakve ..za- 
stoje u interaptu" koji su, na primer, nastali 
zbog intenzivnog računarevog opštenja sa 
diskom. 

Kontakti sa periferijom 

Došli smo i do poslednje stavke memori- 
je koja pripada operativnom sistemu — 
memorijski mapiranim periferijskim uredaji- 
ma. Več znamo da mikroprocesor mora da 
koordinira rad video kontrolera, disk kon- 
trolera. integralca koji kontroliše tastaturu. 
generatora zvuka I mnogih drugih manje ili 
više ..Inteligentnih" čipova. Nekim od ovih 
čipova mikroprocesor treba samo da šalje 
podatke, od nekih treba samo da ih prima, 
a sa nekima treba da kontaktira u oba 
smera. Ta komunikacija se obavlja preko IN 
i OUT instrukcija koje smo več pominjali ili 
preko memorljske mape. 

IN i OUT Instrukcije nije teško razumeti: 
Z80, na primer, ima 256 1/0 portova (uz 
malo dodatnog hardvera ovaj broj može da 
se poveča na 65536 ali je ovakvo povečanje 
vrlo retko zaista i potrebno). Ukoliko je 
štampaču dodeljen port 255, komunikacija 
Z80 sa ovim uredajem če se obavljati pro- 
gramom poput ovoga: 

WAIT: IN A,(&FF) 

RLCA 
JR C,WAIT 
LD A, (DATA) 

OUT (&FF). A 

Šta radi ovaj mali program? Najpre se u 
akumulator smešta broj koji je, da dopusti- 
mo sebi malo literarne slobode, štampač 
uplsao u port 255 (ili &FF). Instrukcija RLCA 
prenosi najznačajniji bit akumulatora u 
carry indikator da bi se, sledečom instruk- 
cijom, mikroprocesor vratio na tabel u WAIT 
u slučaju da je taj bit bio jedan. Petlja če 
trajati sve dok štampač ne resetuje najzna- 
čajniji bit bajta koji šalje, na port 255. Tek če 
tada mikroprocesor moči da pošalje poda- 
tek iz memorije na isti (ili neki drugi), port, 
a štampač če, čim ga primi, ponovo posta- 
viti indikator u stanje ..zauzet" i držati ga u 
tom stanju sve dok poslati karakter ne bude 
ispisan. 

Pogledajmo ekvivalent gomjeg progra- 
ma koji je pisan za mikroprocesor 6502: 
WAIT: LDA &FC00 
ASL A 
BCS WAIT 
LDA DATA 
STA &FC01 

Ovaj program nam, na prvi, drugi i treči 
pogled, izgleda u najmanju ruku čudno. 
Mikroprocesor najpre dovodi u akumulator 
sadržaj memorijske lokacije čija je adresa 
&FC00, a zatim, njenim šiftovanjem na leve 
i instrukcijom grananja, prelazi na labelu 
WAIT ukoliko je najznačajniji bit ove čelije 
jedinica. Reklo bi se da iz tako dobijene 
petlje nema izlaza — ako je kritični bit bio 
setovan, ne vidi se šta bi ga resetovalo. 
Možda interapt? Naravno da ne — rešenja 
koje koriste interapt retko zahtevaju od 
centralnog procesora da se vrti u mrtvoj 
petlji. Tajna je u torne što memorijska 
lokacija &FC00 ne pripada isključivo mikro- 
procesoru! 

Za početak treba da shvatimo kako radi 
instrukcija LDA (lokacija). Prepoznavši je 
mikroprocesor na adresnu magistrata sta- 
vlja 16 bita (lokacije) i statusom kontrolnih 


linija (jedna od njih je, na primer, R/W koja 
definiše da li mikroprocesor želi da upisuje 
u memoriju ili da čita iz nje) zahteva pristup 
memoriji od koje se očekuje da na magi- 
strata za podatke stavi pročitani podatak. 
Taj podatak se, rekli bismo, čita iz RAM-a ili 
iz ROM-a ali ne postoje nikakvi posebni 
razlozi da tako bude. U principu je sasvim 
ostvarljivo da LDA (lokacija) prenese na 
data bus sadržaj nekog flip-flopa ili niza 
flip-flopova. Te flip-flopove če, sa druge 
Strane, po želji setovati i resetovati neki 
periferijski uredaj prenoseči na taj način 
poruke mikroprocesoru. 

Stvari su sada, nadamo se, postale malo 
jasnije. Instrukcija LDA & FC00 če. umesto 
da pročita bajt iz RAM-a ili ROM-a, dostaviti 
mikroprocesoru sadržaj flip-flopa koji defi- 
niše spremnost štampača. Obzirom da je za 
odgovor na pitanje „da li si spreman" 
dovoljan jedan bit informacija, vrlo je vero- 
vatno da če preostali bitovi magistrale za 
podatke biti primenom pull-up otpomika 
postavljeni na jedinice ili če prosto biti 
nedefinisani (uvek bismo vam preporučili 
prvo od ova dva rešenja kao „čistije"). Na 
sasvim sličan način instrukcija STA &FC01 
če preneti sadržaj akumulatora na data bus 
da bi ga interfejs za štampač, pošto je 
dekodovao adresu ..svoje" memorijske lo- 
kacije, preuzeo i ispisao. 

Posmatrajuči memorijske mape nekih 
od popularnih mikroračunara verovatno če- 
te primetiti da se za neki periferijski uredaj 
odvaja ne jedan bajt nego čitava strana 
memorije (256 bajta). Razlog za ovakvo 
rasipništvo je, paradoksalno, štednjal Uko- 
liko umesto 16 bita adrese dekodujemo 
samo prvih osam. štedimo na dekoderskim 
čipovima. Ukoliko projektujemo neki jedno- 
stavan kontrolor zasnovan na mikroproce- 
soru možemo čak da se odlučimo na toliki 
luksuz da odustanemo od bilo kakvog de- 
kodovanja i koristimo Al 5 kao signal koji 
če prozvati periferijski uredajl Na taj način 
se odričemo polovine čitavog adresnog 
prostora 32 K ali to i nije neka žrtva 
ukoliko se taj prostor I onako ne bi ni za šta 
koristio. 

Koje su prednosti i mane memorijski 
mapiranih periferijskih uredaja u odnosu na 
IN i OUT instrukcije? Pokazuje se da neke 
velike razlike nema — jedna strana od 256 
memorijskih lokacija nije neka silna žrtva, a 
na mikroprocesoru je uštedeno par pinova. 
IN i OUT instrukcije, sa druge Strane, svaka- 
ko doprinose čitljivosti mašinskog progra- 
ma. Sve u svemu, rekli bismo da je korišče- 
nje memorijski mapirane periferije prisutno 
kod jeftinijih i jednostavnijih mikroproceso- 
ra ali bi praksa demantovala tu izjavu — na 
Digitalovlm sistemima (PDP, VAX) se kori- 
sti baš ova tehnikal 

Ostalo je još jedno malo pitanje — šta 
sa memorijom koja je ..pokrivena" mapom 
periferijskih uredaja. Nema druge nego 
stisnuti zube i ..baciti" par strana u ROM-u 
koje če postati potpuno nepristupačne 
mikroprocesoru (zašto u ROM-u a ne 
u RAM-u? Šteta je smanjivati korisničku 
memoriju a napisati ROM koji če imati 
tačno 32 (ili 16) kilobajta, kao što smo rekli, 
nije lako — zašto da ne iskoristite prazan 
prostor na njegovom kraju?). Tih 256 loka- 
cija čete, dakle, popuniti nulama? Samo 
ako nemate stila — mesto je kao stvoreno 
za vaš potpis, poruku vašoj devojci ili neku 
drugu tajnu koju če moči da pročitaju samo 
oni koji izvade ROM iz računara i analizira- 
jo ga uz pomoč programatora EPROM-a! 

Dejan Ristanovič 


ekran 
pod presom 


Majstorije na računaru 


spektrum 


Poznalo je da ..spektrumov operativni 
sistem rezerviše 6912 bajtova za potrebe 
video memorije. Ti bajtov! se nalaze nepo- 
sredno iznad ROM-a, počevši od adrese 
16364. Da bi računar ..zapamtio" i priKazao 
sliku, potrebno mu je 6144 bajtova. Nareč- 
nih 768 bajtova upotrebljeno je za skladi- 
štenje informacija o obojenosti pojedinih 
oblasti slike. Prva datoteka obično se nazi- 
va displej fajl, a druga atributi. Cesto nam 
je potrebno da se u programu pojavljuje 
nekoliko vrlo detaljno nacrtanih slika. U 
grafičkoj obradi programa postoji vrlo jed- 
nostavno pravilo: veči broj slika — siroma- 
šniji detalji. S druge Strane, koriščenjem 
nekog od programa za črtanje ili pomoč- 
nog hardvera slika se može razviti do 
najfinijih detalja. U memoriju računara se 
tada može smestiti oko pet slika od po 6912 
bajtova, a da nam za program još uvek 
ostane oko 7 K slobodnog RAM-a. Korišče- 
njem jednostavnog trika u memoriju raču- 
nara se može upakovati i znatno veči broj 

U mnogim igrama avanture (Hobbit, Ur- 
ban Upstart, Erič . . .) računar iscrtava svaki 
grafički prikaz. U RAM se upisuju ključne 
tačke crteža, a poseban podprogram ih 
spaja pravim ili krivim linijama. Prednost 
ovog metoda skladištenja crteža je ta što ih 
u programu možemo imati veliki broj. 
Osnovne mane su sporost kojom računar 
črta i nedostatak detalja. Razvijeni su i 
drugi metodi za skladištenje video informa- 
cija. Podsetimo se izvanredne grafike u 
programu Mugsy, koja je dobijena kombi- 
novanjem sprajtova sa prenošenjem datote- 
ke atributa iz RAM-a u video memoriju. 
Slike dooijene na ovaj način su mnogo 
lepše i. što je možda važnije, prikazuju se 
gotovo trenutno. Mnogi programeri koriste 
i metode kompresije slika. Ova metoda 
odlikuje se velikom brzinom prikaza slike, a 
dopušta ilustratoru finiju obradu i veči broj 
detalja. (Pogledajte avanture HULK i Spi- 
der-Man) 

Slike iz kompresora 

Kada se govori o kompresiji slike, ne 
misli se na njeno fizičko smanjivanje, več 
na sažimanje datoteke kojom je ona opisa- 
na. Za jednu te istu sliku Cesto umesto 
uobičajenih 6912 bajta može biti dovoljno i 
1K memorije. U svakom crtežu, naime, 
mora postojati ravnoteža izmedu ispunjenih 
i praznih površina. Znamo da se video 
memorija sastoji od bajtova koji mogu imati 
vrednost izmedu 0 i 255. Svaki postavljeni 
bit vidimo kao tačklcu, a „pun" bajt (255) 
predstavljen je crticom od 8 tačaka. Zašto 
trošiti memoriju na pamčenje bajtova koji 
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000S0 

00100 

00110 

00120 

00130 

00140 

00150 

00160 

00170 


00220 

00230 

00240 

00250 

00250 

00270 

002S0 

002S0 

00300 

00310 

00320 

00330 

00340 

00350 

00360 

00370 

003S0 

00390 

00400 

00410 

00420 

00430 

00440 

00450 

00460 


004S0 


00510 

00520 

00530 

00540 

00550 

00560 

00570 

00580 

00590 

00500 

00610 


* DEKOMPRESIJA 


COLU #1601 
LD 0. 21 
RST 16 


RST 16 
X0R fl < 
RST 16 


1*IZRACUNAVANJE POZICIJE' 
! »DATOTEKE KARAKTESA ' 
; **** *-***- **!*************>! 

LD IX. (232961 
POC LD A. (IX) 

CP 0 
JR Z, PET 
LD B, A 
Pl LD P. 32 
RST 16 
DJNZ Pl 
PET LD HL. (23684) 

JR PRP 


00750 

00760 

00770 

007S0 

007S0 


1 »PRENOSEN JE KARAKTERP 
S »NA IZRACUNATU ADRSSL) 

5 *****»***».*******»»»»*> 

POV LD B. S 
L00 INC IX 

LD A. (IX) 


: 00920 
: 00930 
00940 
i 00950 
00960 
00970 
00980 


LD 


HL) . A 


DJNZ L00 

; ,»,***»*»»***** *********** 
i*POMERPNJE PRI NT * 

.»POZICIJE ZA JEDNO 


; ************* 
INC IX 
LD A. 32 


’ 01050 
01060 
01070 
01080 


; »»»»»»»»»»*»»»»»»»»»»»»» 
» * DA LI SMO STIGLI DO » 
5» KRAJA DATOTEKE ? * 

;*****.******************* 
PUŠK I X 
POP DE 

LD HL. (23298) 

SBC HL. DE 
JR NC, POC 

1»»»»»*»»»»*»»»*»»»»»»»»» 
i» AKO JESMO ONDA s » 
t» OVER 0!DECC. ATRIBUTA * 

j s.*********************** 


01110 
01120 
01130 
01 140 
01150 
01160 
01170 
01190 
01 190 
01200 
01210 
01220 
01230 


LD A. 2! 

RST 16 
XQR A 
RST 16 
JR ATT 

1 »POPRAVKA ADRESE PRI * 

'»PRELASKU IZ JEDNE U * 

!»DRUGU TRECINU EKRANA * 

PRP PUSH HL 

LD DE, 16640 
SBC HL, DE 
JR Z, N0 
POP HL 
PUSH HL 

LD DE, 18688 
SBC HL, DE 
JR Z, N0 
POP HL 
JR POV 

N0 POP HL 

LD DE, 1792 
ADD HL, DE 
JR POV 

! »DEKOMPRESIJA ATRIBUTA * 

j ************************ 

ATT LD HL, (23298) 

INC HL 
EX DE, HL 
LD HL, (23300) 

LD IX, 22528 

P2 LD A, (DE) 

INC DE 
PUSH AF 
LD A, (DE) 

LD B, A 
POP AF 
PUSH HL 
PUSH DE 
SBC HL, DE 
POP DE 
POP HL 

RET C ! » IZLAZ * 

INC DE 

LPP LD (IX). A 
INC IX 
DJNZ LPP 

JR P2 

!» PREBACI VANJE EKRANA* 

! ************************ 
ORG 30200 t poč, adr 
LD BC, 6912 i br. bajta 
LD DE, 16384! vi dec m. 
LD HL, 40000 i datoteka 
LDIR 
RET 

i ************************ 

!*A. Radovanovi c (C) 1935» 



Novi programi, posebno iz domena avanlurističkih igara i obrazovanja, ne mogu se ni zamisliti bez 
impresivne grafičke podrške — u avanturama slike predela izviru jedna za drugom kao marame iz 
madioničarevog šešira. Teško bi se mogao nači programer koji ne zna da je svaka slika u „spektrumu‘‘ 
„teška" preko šest kilobajta memorije. Gde su, onda smešteni svi ti silni pejzaži? Koriščenjem posebnih 
tehnika, svaka slika se, dok čeka na svoj red u me moriji, može sabiti na znatno uži prostor od o noga 
koji zauzima dok se prikazuje na ekranu. A/eksandar Radovanovič, dobitnik druge nagrade na 
..Ga/aksi/lnom" konkursu za najboljeg YU programera, piše o metodi koju je koristio za sažimanje u 
nagradenom programu „ Velika akcija". 


30000 62 2 

30006 21 215 

30012 22 215 

30ei8 221 42 

30024 0 254 

30030 62 32 

30036 132 92 

30042 221 35 

30046 36 16 

30054 32 215 

30060 2 91 

30066 62 21 

30072 27 229 

30076 82 40 

30084 0 73 

30090 225 24 

30096 7 25 

30102 91 35 

30108 221 33 

30114 245 26 

30120 237 82 

30126 221 119 

30132 249 24 


205 1 22 62 

62 1 215 62 

175 215 175 215 
0 91 221 126 

0 40 6 71 

215 16 251 42 

24 33 6 8 

221 126 0 119 

247 221 35 62 

221 229 209 42 

237 82 48 212 

215 175 215 24 

17 0 65 237 

12 225 229 17 

237 82 40 3 

203 225 17 0 

24 196 42 2 

235 42 4 91 

0 88 26 19 

71 24! 229 213 
209 225 216 19 

0 221 35 16 

233 232 0 0 


30200 1 0 27 17 0 64 
30206 33 64 156 237 176 201 


1 CLEAX 2 9 9^5 
5 PRINT "PRVI DEO KODO" 

10 FOR n=30000 TO 30138 
20 INPUT ra! POKE n. ra: NEXT n 
30 PRINT "DRUGI DEO KODfi" 

40 FOR n=30200 TO 30211 
50 INPUT m: POKE n. ms NEXT n 

60 Save "C ” CoDe 20000, zso 


predstavljaju prazne površine? Pronadite 
neku igru koja ima naslovni ekran. Upišite 
zalim ovaj program: 

10 LOAD " " SCREEN8 : LET NUL=0 

20 FOR N = 0 TO 6144 

30 IF PEEK (16384 + N)=0 THEN LET 

NUL=NUL+1 

40 NEXT N:CLS 

50 PRINT NUL; " BAJTA SU NULE" 

Pustite da program učita ekran i prebroji 
nule. Videčete koliko je memorije otišlo za 

Jedna od metoda kompresije zasniva se 
upravo na brojanju nula. Umesto da se 
pamti datoteka od 20 nula, u memoriju se 
može upisati: 0, 20. Kada naide na nulu, 
program koji bude vršio ..dekompresiju" 
znače da bajt koji zatim sledi predstavlja 
njihov broj. U ovom primeru uštedeno je 
ček 18 bajtova. To ne izgleda puno, ali 
takvih grupa sa manje ili više nula ima 
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Ne moramo se, razume se, ogranlčiti 
samo na brojanje nula. Može se napraviti 
program koji če brojati bajtove koji se 
najčešče ponavljaju. To podrazumeva pred- 
hodnu analizu slike. Analiza video memori- 
je tipa ,,bajt po bajt" i kompresija i dekom- 
presija primenljive su u slučajevima kada 
sažimamo datoteku jedne, dve ili sve tri 
trečine ekrana. Zbog (za ovu svrhu) nepo- 
voljne organizacije video memorije, kom- 
presiju moramo vršiti samo po trečinama. 

Mi smo se opredelili za metod sabijanja 
datoteke zasnovan na analizi grupa od po 8 
bajtova. Svaka takva grupa formira karak- 
ter, a kompresija se vrši logičnim redom 
počevši od vrha ekrana. Predloženi pro- 
gram omogučava korisniku da sažima sliku 
bilo kog formata. Crtež je fiktivno podeljen 
na 22 reda sa po 32 karaktera, dakle 
saglasno PRINT koordinatama. Korisnik 
sam bira broj redova koje treba sažeti. Slike 
treba črtati u istom formatu, koristeči gra- 
fičku tablu ili program koji prikazuje mrežu 
atributa (Melbourne Draw). Program koji 
vrši kompresiju (listing 2) zasnovan je na 
analizi prikazanih karaktera. Funkcija 
SCREENS vrši analizu sadržaja video me- 
morije i ignoriše svaki prazan i svaki pun 
karakter (8 x 255). Oni donose memorijsku 
uštedu od po 8 bajtova. Datoteka se formira 
u grupama od 9 bajtova. Prvi bajt nosi 
informaciju o broju praznih, ili punih, zna- 
kova koji se nalaze ispred znaka čija je 
datoteka predstavljena so sledečih 8 znako- 
va. Očigledno je da če ušteda biti veča 
ukoliko je slika manje ispunjena. Kako 
nama to nije cilj, pred dizajnera postavlja- 
mo zalsta jednostavne uslove: 

1) Kao podlogu za črtanje koristiti papir na 
kvadratiče ili program koji prikazuje mrežu 
atributa. 

2) Svaki kvadratič, atribut, predstavlja po 
jedan znak - — ne treba ulaziti u prazan 
karakter samo da bi se nacrtala jedna 
tačka. 

3) Ne koristiti „paint fill" rutine, jer se 
svaki pun karakter može zameniti odgova- 
rajučim atributom, odnosno INK, PAPER- 
-om. Vizuelni efekat je potpuno isti. Pro- 
gram za kompresiju če opominjati na pro- 

4) Veče površine treba bojiti pomoču atri- 
buta odnosno PAPER-om, a samo Ivice 
doraditi INK-om. 

Vidi se da je osnovni zahtev: što manje 
..Mastila" (INK) u slici. Od crtača se, jedno- 
stavno, traži da mogučnosti računara isko- 
risti na pravi način, a njegove slabosti 
pretvori u prednosti. 

Atributi se, takode sažlmaju. Datoteka se 
formira od parova bajtova. Prvi bajt označa- 
va atribut, a drugi broj njegovih pona- 
vljanja. 

Sažimanje . . . 

Program koji vrši kompresiju napisan je 
na bejziku. To znači da analiza slike može 



potrajati i nekoliko minuta. Medutim. dato- 
teka se sažima samo jednom, pa brzina, u 
osnovi, nije previše bitna. Program za de- 
kompresiju napisan je na mašinskom jeziku 
i njega korisnik uključuje u svoj program 
zajedno sa datotekama kompresovanih 
slika. 

Program pruža sledeče opcije: 

1) LOAD učitava sliku koju želite da sa- 
žmete iznad adrese 40.000. 

2) COMPRESS sažima datoteku. Pri izvr- 
šavanju ove opcije potrebno je malo eače- 
kati. 

3.) SAVE snima na traku sažetu datoteku. 

4) REST. COM. SCREEN vrši dekompresi- 
ju slike na osnovu datoteke dobijene saži 
manjem. Ako se u slici pojave kvadratne 
„rupe", to znači da na tom mestu INK treba 
promeniti u PAPER. 

5) FORMAT korisnik definiše format slike 
koju želi da sažme. 

6) REST. ORG. SCR. jednostavno prikazu- 
je ekran koji ste učitali u računar. 

7) MEMORIJA daje izveštaj o sažimanju — 
dužinu datoteke crteža i dužinu cele dato- 
teke. 

8) SAVE M. CODE snima na traku prograr^i 
za dekompresiju. 

U slučaju da program zau stavite sa 
BREAK ili se u opciji 1) pojavi ..Tape 
loading error ", treba otkucati C iTG 7.000. 
Pomoču programa iz listlnga . ukucajte 
navedenu datoteku i snimite je na traka 
Resetujte računar i ukucajte listing 2. Pro- 
gram startujte sa GOTO 9.000 i ičitajte ono 
što ste prethodno snimlli. 'eo program se 
može snimiti sa GOTO 9999. 



... i „razvtačenje“ slike 
Učitali ste nekoliko crteža, saželi ih, 
zapisali podatke o dužinama datoteka i 
snimili ih na traku. Kako uključiti crteže u 
neki svoj program? Opcija 8 snima mašin- 
ski program koji če vam biti potreban. Neka 
je kompresor dao sledeče podatke za neki 
crtež: ekran: 1000, ekran+atributi: 1200. 
Odlučill ste se da datoteku stavite iznad 
adrese 60000, a program za dekompresiju 
iznad adrese 62000. Datoteku snimljenu 
opcijom 3 i mašinski program snimljen 
opcljom 8 možete učitati pomoču instruk- 
dja' 

CLEAR 59999: LOAD " " CODE 60000: 
LOAD " ” CODE 62000. Program za dekom- 
presiju če tražiti podatke o adresi početka 
datoteke, o adresi kraja crteža i poslednjo) 
adresi datoteke. Ti podaci se moraju nalaziti 
u orinter baferu: 

23296 i 23297: adresa početka fajla. U 
našem slučaju je to 60000. 

23298 i 23299: adresa kraja crteža. Nama 
ona iznosi 60000+1000=61000 
23300 I 23301: adresa kraja datoteke. Za 
naš primer to je 60000+1200 =61200. 
Bejzik instrukcije koje če te podatke preneti 
u printer bafer mogu izgledati ovako: 
RANDOMIZE 60000: POKE 23296, PEEK 
23670: POKE 23297, PEEK 23671 
RANDOMIZE 61000: POKE 23298. PEEK 
23670: POKE 23299, PEEK 23671 
RANDOMIZE 61200: POKE 23300, PEEK 
23670: POKE 23301, PEEK 23671 
U svakom slučaju, navedene adrese treba 
razložiti na viši i niži bajt. Na kraju, startuje- 
mo program za dekompresiju pomoču: 
RANDOMIZE USR 62000, i naš če se crtež 
pojaviti na ekranu. Ako postoji više slika, 
potrebno je samo napuniti početne adrese 
printer bafera odgovarajučim podacima i 
pozvati mašinski program. 

Prenošenje podataka u printer bafer se 
jednostavnije izvodi na mašinskom jeziku. 
Numerišimo crteže brojevima 0, 1, 2, 3, 
4 . . . i neka registar A sadrži broj slike koju 
želimo da prikažemo. Neka se počevši od 
tabele SL nalaze podaci sa potrebnim ad- 
resama. Pre početka dekompresije treba 
izvršiti sledeči program: 

LD HL, SL 
LD B.5 
LD C, A 

LBL ADD A, C 
DJNZ LBL 
ADD HL, BC 
LD DE, 23296 
LD BC.6 
LDIR 


dekompresija 


SL DEFW 60000, 61000, 61200; prvi crtež 

DEFW 61201, 63000, 63456; drugi crtež 
itd . . . 

Na osnovu broja crteža program izraču- 
nava adresu na kojoj se nalaze traženi 
podaci i prenosi ih u printer bafer. Zatim se 
vrši dekompresija. Ulaz u program se vrši 
samo preko jednog registra. 


SREM KOMPRESIJR 
10 LET X=01 LET Y=0: LET P=0: 
LET N=50000: POKE N. P 

20 IF SCREEN* (Y, X> = " * THEN L 
ET P=P+1S POKE N, P: GO TO 90 
30 PRINT RT Y. Xi! LET M=PEEK 2 
3634+256+PEEK 23685 
40 F0R !<=0 TO 7 
50 LET N=N+1 

60 POKE N. PEEK M: LET K=M+256 
70 NEXT K 

30 LET P=0! LET N=N+H POKE N, 

30 LET X=X+1 : IF X) =32 THEN LE 
T x=0: LET Y=Y+1 
100 IF Y>=INR THEN LET KR=N-1 ! 
RANDOMIZE KR! POKE 23298, PEEK 23 
670: POKE 23299, PEEK 23671: BEEP 
.08. 10: GO TO 200 
110 GO TO 20 

200 REM fi T R I B U T I 
210 LET RT=22528: LET K=INfi 
220 LET B=1 
230 LET R=PEEK RT 
-240 POKE N, fl: POKE N+l.B: LET R 
T=RT+1! LET B=B+1 : LET K=K-1: IF 
K=0 THEN GO TO 300 
245 IF B=25S THEN GO TO 260 
250 IF PEEK RT=fl THEN GO TO 240 
260 LET N=N+2: GO TO 220 
300 LET KRP.=N+1: RRNDOMI Z E KRfi: 
POKE 23300, PEEK 23670: POKE 233 
JI. PEEK 23671: GO TO 500 
500 CLS ! PRINT “Izvesta! o Kom 
»resi J , ” "EKRRN=" i TRB 15! INV 
ERSE i i K r-50020’ ’ ’ INVERSE 0!"EK 
RAN+A7RIBUTI=" 5 INVERSE llKra-50 
BOB’ 1 ■ “PocetaK falia je na adr. 
50000"! PRINT #0; “Pritisnite nek 
o dusme. PRUSE 0: GO TO 7000 
/000 CLS : PRINT INVERSE 1:“ S C 
REEN COKP RESOR “i#E 
: INK 4! INVERSE 0:“ Radovanovič 
Rl eksandar 1985” 

7310 PRINT ’ " "MENI: »•* “D LORD 
SCREEN" '”'2) COMPRESS SCREEN"”" 
3) SAVE FILE (50000, " i KRfl-5000 


Devpac 80 


Poznata softverska firma HiSOFT. koja 
se pročula. naročilo medu viasnicima 
..spektruma". po svom izvanrednom paskal 
kompajieru i sigurno najkvaiitetnijem asem- 
bleru i disasembieru trenutno na triištu 
(DEVPAC). izdata je nedavno paket od tri 
programa, pod nazivom ..DEVPAC 80", na- 
menjen računarima sa CP/M operativnim 
sistemom, na bazi procesora Z80. Paket 
obuhvata ekranski editor, asembler i disa- 
sembler. a cena mu je 40 funti. Sve 
tehničke pojedinosti se mogu dobiti nepo- 
sredno od proizvodača: HiSOFT. 180 High 
Street Norih, Dunstable, Beds. LU6 1AT. 

J. S. 


0S")"”"4> REST0RE C0MP. SCREEN" 
” "5) SCREEN FORMAT" ” "6) RESTOR 
E ORG. SCREEN"” "7) MEM0RI Jfi“' ' “ 
8) SAVE M. CODE (30000.140)" 

7020 PRUSE 0: BEEP .003,-10 

7030 IF INKEY*=" 1 “ THEN LORD ""C 

ODE 40000: GO TO 7000 

7040 IF INKEY*=“2“ THEN CLS : Rfl 

ND0NIZE USR 30200: GO TO 10 

7050 IF INKEY*="3“ THEN GO SUB 7 

500 

7060 IF INKEY*="4" THEN CLS : RR 
NDOMIZE USR 30000: PRINT #0:“Prl 
ti sni te neko dusme. . " : PRUSE 0: 
GO TO 7000 

7070 IF INKEY*=“5" THEN GO SUB 8 
000: GO TO 7000 

7080 IF INKEY*=“6“ THEN CLS : Rfl 
NDOMIZE USR 30200: PRINT #0!"Pr 

PRUSE 0: GO TO 7000 

7090 IF INKEY*="7“ THEN GO TO 50 

0 

7100 IF INKEYS="8" THEN RRNDOMI Z 
E USR 3438: SAVE “ MACHI NE CODE 
"CODE 30000, 140: GO TO 7000 
7200 GO TO 7020 

7300 POKE 23617,158: INPUT "IME 
FRJLR : " i LINE N*: IF LEN N*> 10 
OR N*=“" THEN GO TO 7300 
7310 POKE 23617. 0: SRVE NSCODE 5 
0000. (KRfl-49999) : BEEP .08,10: R 
ETURN 

8000 POKE 23617. 158: INPUT "BROJ 
REDOVA (1-22) ";INR: IF INR122 
OR INR=0 THEN GC TO 8000 
3010 POKE 23517,0: LET INfl=32*IN 
R: RETURN 

9000 CLEAR 29299: LET KR=50000: 
LET KRS=50300: POKE 23298.80: PO 
KE 23300,80: POKE 23296.801 POKE 
23297, 195: POKE 23299, 195: POKE 
23301,195! LORD ""CODE i BORDER 
0: PAPER 0: INK 7: CLS : GO SUB 
S000: GO TO 7000 
9999 CLEAR : SRVE "COMPRESOR" LI 
NE 3000: SRVE "CODE "CODE 30000, 
250 


Korak dalje 

Pre prikazivanja slike potrebno je obri- 
sati prethodni sadržaj ekrana, jer če se 
slike preklopiti. Ovo je uradeno namerno 
jer dozvoljava korisniku da kombinuje više 
crteža. Brisanje prethodnog sadržaja može 
se izvršiti naredbom CLS ili štampanjem 
praznih karaktera na žaljeno mesto. 

FOR n=0 TO 320.PRINT " ";: NEXT n 

U mašinskom jeziku možete upotrebiti 
svega jedan bit (npr. carry flag) za dojavu 
da li se prethodna slika briše ili ne. 

Dalji razvoj programa bi se kretao u 
pravcu pisanja mašinskih rutina za kompre- 
siju, kao i rutina za sažimanje več kompri- 
movane datoteke (rutine za tokenizaciju). 
Kompresija datoteka crteža, kao i postupci 
sažimanja teksta, predstavljaju osnovu za 
pisanje bogato ilustrovanih programa sa 
velikim fondom reči. 


48) majstorije na računam 


A/eksandar Radovanovič 



Hamlet u bejziku 

u računani 


Mogučnost donošenja od/uka je jedna od najznačajnijih prednosti računara nad ka/ku/atorima. 
Zahvatjujuči upravo njoj, računarima se da na s prepušta široko polje ljudske deiatnosti — od izbora 
trase kojom če biti probijen novi put do donošenja tako suptilnih odi uka kao ko je osobe preporučiti za 
životnog saputnika klije n tima bračnog savetova/išta. Kako računar zna da do nese odrečenu odi uku I 
koje vrste odiuka mogu da donose računari? 


Mogučnost donošenja odiuka počiva na 
naredbama grananja koje obezbeduju 
upravljanje redosledom izvršavanja instruk- 
clja programa u zavisnosti od toga da II je 
ispunjen neki uslov. Na primer, naredba 

IF G<18 THEN PRINT ..MALOLETAN" 

označava da če poruka ..MALOLETAN' 1 biti 
štampana jedino ako je vrednost promenlji- 
ve G, koja u ovom kontekstu označava 
godine, manja od 18. Ako je vrednost G 
jednaka III veča od 18, odnosno ako uslov 
G<18 nije Ispunjen, preskočiče se sve što u 
posmatranom programskom redu sledi iza 
službene reči THEN i upravljanje če se 
preneti na bejzik Interpretator ili sledeči 
programski red. ako je odgovarajuča na- 
redba sastavnl deo bejzik programa. 

IF... THEN 

IF , . . THEN (ako . . . onda) je jedna od 
naredbl prenosa upravljanja koja može na- 
rušiti uobičajeni redosled izvršavanja In- 
strukcija. Podrazumeva se, naime, da se 
instrukcije izvršavaju onim redom kojim su 
tlzički smeštene u program. Na početku se 
izvršava prva naredba, kada se njena reali- 
zacija okonča prelazi se na sledeču i tako 
redom. Da bi se ovaj implicitni redosled 
mogao promeniti, u večini programskih 
jezika, pa i bejziku. imamo mogučnost da 
instrukcijama dodelimo adrese (leve adre- 
se) na koje zatim eksplicitno prenosimo 
upravljanje instrukcijama bezuslovnog pre- 
laska tipa GOTO ili instrukcijama uslovnog 
prelaska. Ovo je sasvim u skladu sa pravili- 
ma koja postoje kod jezika nižeg nivoa u 
kojlma svaki reglstar koji sadrži komandu 
ima adresu, a u hardver su uključene 
komande prelaska koje predaju upravljanje 
prema zadatoj adresi. Osim u ovoj osnovnoj 
formi, instrukcije prelaska u nekim jezicima 
mogu da se koriste i na razne druge načine, 
tako da, na primer, leve adrese instrukcija 
ne moraju više biti numeričke več mogu biti 
i simboličke. 

Kakvo je dejstvo instrukcije IF . . . THEN 
koja je sastavni deo večine verzija bejzika 
ilustrovačemo sledečim primerom. Ovaj 
fednostavan program štampa prosečnu ce- 
nu artikala koje smo doneli iz samousluge i 
čije su cene ulazne veličine programa. 


49) hamlet u računaru 




10 PRINT „ UNESI JEDNU PO JEDNU 
CENU ARTIKALA" 

20 PRINT ..OTKUCAJ -1 AKO NEMA 
VIŠE PODATAKA" 

30 LET S=0 
40 LET B = 0 
50 INPUT C 

60 IF C — — 1 THEN PRINT ..PROSECNA 
CENA IZNOSI": S/B: STOP 
70 LET S=S+C 
80 LET B = B + 1 
90 GOTO 50 

Napomena: Za računa ..galaksija" izo- 
stavite THEN u liniji 40 I LET u naredbama 
dodale. 

Obratite pažnju da program neče regu- 
larno završiti sa radom ako prvi podatak 
kojl unosite bude -1, jer u tom slučaju 
očekujete od računara da izračuna koliko je 
0/0 što nije definlsano. Podsetlmo se još da 
bi program normalno radio na ..komodor” i 
..Acorn" računarima i bez linija 30 I 40 
jer oni podrazumevaju da su početne vre- 
dnosti promenljlvih nule. 

Program radi na sledeči način. Na po- 
četku se odštampaju uputstva zapisana u 
linijama 10 i 20 i zatlm se ulazl u ciklus u 
kome treba da unesete £enu artikla koja se 
dodaje ukupnoj Sumi, a grojač se uvečava 
za jedan. Ovaj ciklus se ponavlja sve dok ne 
unesete karakteristični podatak -1 koji 
znači da ste uneli cene svih artikala. Tada 
se, zahvaljujuči ispunjenju uslova u liniji 40, 
izvršavaju naredbe koje u ovom program- 
skom redu slede iza službene reči THEN, 
odnosno štampa se prosečna cena artikala 
i zaustavlja se Izvršavanje programa. 

S /oženi us /o vi 

Ako odvijanje programa zavlsi od više 
uslova, onda se problem može rešiti pisa- 
njem više uslovnih naredbi III kombinova- 
njem uslova u jednoj IF . . . THEN naredbi 
pomoču logičkih operatora AND. OR i NOT. 
Ovaj drugi način pokazačemo na primeru 
igre JACKPOT za koju vam prilažemo listin- 
ge za sva četiri računara. 



215 REM PROVERA USLOVA 2« DOBITAK 1LI 


220 IF A-B AND B-C THEN PRINTAT13,2| "DOB 
IO SI PReMIJU OD 500 DINARA" s LETM-M*500 
230 IF (A-B OR B-C) AND AOC THEN PRINT 
ATt3,9l"D0BI0 SI 100 DINARA"*. M-M-IOO 
250 PRINTAT13,B|"IMAS JOS"|M| "DINARA”* AT 

270 IF INKEY*-"N" THEN STOP 


50) programiranje u bejziku 



50 IF M<0 THEN PRINT"ZAL!M, IZSUBIO Sl 



220 IF A-B AND B-C THEN PRINTTABl 17,12) 
DOB 10 SI PREMIJU OD 500 D1NARA"*M-M*500 
230 IF (A-B OR E-OAND AOC THEN PRINTTAB 
( 14 t 12) "DOBIO SI 100 DINARA":M— M*100 



I REM • JACKPOT ZA KOMODOR » 
4 REM • l. VERZIJA » 



210 PRINT""TAB(15)CHR*(A)SPC(3)CHR«(B)SP 


215 REM PROVERA USLOVA ZA DOBITAK ILI 



Ono što ste verovatno primetili i posle 
letimlčnog pogleda na listinge je da nedo- 
staje listlng za računar., galaksija" i da je 
te program za „komodor" mnogo veči I ru- 
žniji od programa za „Acorn" i „spek- 
trum". Stoga čemo posle kratkog objašnje- 
nja kako ovl priloženi programi rade pokušati 
da uvodenjem novih Instrukcija sačinimo 
ekvivalentan ali elegantnlji program za 
, .komodor" i, po ugledu na njega, da i za 
,,galaksiju" — koja ne samo što nema ope- 
ratore AND, OR i NOT več ne može kori- 
stiti ni izvedene relacijske simbole kao 
<=na primer, a da i ne pričamo o njenim 
grafičkim mogučnostima — damo program 
koji bi omogučio simulaciju JACKPOT- a. 

U navedenim programima koristimo ne- 
koliko IF . . . THEN naredbi. Prva, u liniji 50, 
proverava da II imate dovoljno novca za 


Igru. Naime, u našoj verziji igru počinjete sa 
500 dinara, svaki pokušaj košta 50 dinara i 
pri torne možete da dobijete 100 dinara, 
ako su dva susedna znaka jednaka, premiju 
od 500 dinara ako su sva tri znaka jednaka 
ili da ne dobijete ništa u svim ostalim 
slučajevima. Ukoliko imate dovoljno nov- 
ca, upravljanje se prenosi na sledeči pro- 
gramski red, a ukoliko nemate, štampa se 
poruka zapisana u nastavku programskog 
reda > igra se prekida. Linije 60 do 80 blraju 
tri slučajna broja, koji se u liniji 210 konver- 
tuju u karaktere i štampaju na centru 
ekrana. 

Na ..spektrumu" i ..Acornu" ti se broje- 
vi direktno konvertuju u karaktere, a ,,komo- 
dor" (vrlo nezgrapno) u dodatnih 12 linija 
konvertuje svaki slučajan broj od 1 do 4 u 
jednu od boja na kartama — herc, tref, pik 
ili karo i takode llnijom 210 štampa izabra- 
nu kombinaciju na centru ekrana. 

U liniji 220 proverava se složen! uslov da 
li su sva tri znaka ista, pa ako jesu uvečava 
se vaša suma za 500 dinara. 

U liniji 230 proverava se da li je ispunjen 
uslov da su samo dva susedna znaka 
jednaka i ako jesu proizvodi se uvečanje 
sume novca rza 100 dinara. 

Ukoliko nemate dobitak, dolazi se. po 
preveri uslova u linijama 220 i 230, do linije 
240 u kojoj se zavrti ..prazna" FOR 
. . . NEXT petlja koja je zapisana jedino da 
bi se usporilo izvršavanje programa, a za- 
lim u sledečih nekoliko linija nailazimo na 
DA/NE rutinu koja nam postavlja pitanje da 
li želimo da nastavimo igru i na osnovu 
odgovora donosi odluku da li da prekine ili 
nastavi izvršavanje programa. 

Ono, Što smo želeli da ilustrujemo ovim 
programima je koriščenje složenih uslova u 
IF . . . THEN naredbi. Uslov A = B AND B = C 
je zadovoljen ako je tačno I da je A = B i da 
je B=C, a da bi uslov A = B OR B=C bio 
zadovoljen dovoljno je da bar jedan od 
uslova povezanih operatorom OR bude 
ispunjen. Ako sa 0 označimo da uslov nije 
ispunjen, a sa 1 da jeste (u računarima 
interpretacija Jatine" i ..laži" može biti I 
drugačija, recimo kod ..komodora ..isti- 
na“ = -1, odnosno sve jedinice u bajtu), 
onda složen! uslovl Imaju vrednost koja se 
formira prema sledečim tablicama istini- 
tosti. 

X NOT X X Y X AND Y X Y X OR V 


0 1 0 0 0 0 0 0 

1 0 0 1 0 0 1 1 

10 0 10 1 

Ako u jednom složenom uslovu imamo 
više logičkih operatora, onda malim zagra- 
dama definišemo redosled Izračunavanja 
istlnitosne vrednosti uslova. 

Struktuirano IF 

Vratimo se sada na opasku da program 
za komodor nije dovoljno „lep". Ono što 
najviše smeta je to što se iz njegovog 
listinga ne može videt! šta on, u stvari, radi. 
što nije struktuiran. (Ista primedba, uosta- 
lom, važi i za prethodna dva listinga, ali su 
oni, barem, krači.) Struktuiranje nekog pro- 
grama ujedno odreduje i njegovu pregled- 
nost. Mada standardni bejzik nije projekto- 
van za struktuirano programiranje, dobro je 
da se pri pisanju programa pridržavamo 
njegovih pravila, lako troše više memorlj- 
skog prostora i vremena, struktuirani pro- 
grami nagraduju korisnike lakom čltljlvošču 
I preglednošču. 


Dobro je da se potprogrami poredaju na 
kraju programa I označe REM linijama. 
Dalje, trebalo bi vidno naglasiti delove 
programa. Kod petlji se uvid u njihovo 
dejstvo postiže pomeranjem instrukcija ko- 
je čine telo ciklusa. 

10 FOR 1-1 TO 10 

20 :::: A=A + 1 

30 :::: PRINT l,A 

40 NEXT I 

Struktuirano IF je takode preglednlje. 

10 IF A$ = "STAMPATI" THEN 60 

20 :: PRINT "NIJE ZAHTEVANO STAM- 
PANJE" 

30 :: PRINT "ŽELITE Ll IZDAVANJE NA 
EKRAN (D/N)?'' 

40 :: INPUTX$:IF X$ "D" AND X$ "N" 
GOT030 

50:: IF X$ = "D" THEN A$ = "PRIKAZATI" 

60 GOSUB 1000 

IF. . . THEN. . . ELSE 

Sada se lakše može uočiti Sta se predu- 
zlma u NE grani IF ispltlvanja. Medutlm, još 
bi bolje bilo kada bismo u repertoaru 
instrukcija imali naredbu 

IFcuslov>THENcda-grana>:ELSEcne- 

-grana>. 

Iz koje se s lakočom može videti ne samo 
Sta se preduzlma ako je uslov ispunjen, več 
j Sta treba člniti ako nl|e. Ovakve instrukci- 
je, na žalost, ne postoie u standardnom 

..spektrumovom" I " komodorovom 

bejziku, ali I poseduju " ..Acorn" I „ga- 

lakaila" 

Zadržimo se na ..galaksijlnim" na- 
redbama uslovnog prelaska. OpSti oblik 
naredbe uslovnog prelaska razlikuje se une- 
kollko od uoblčajene IF . . . THEN naredbe 
ostalih računara. On glasi: 

IF <uslov> clista naredbl>. 

Prva razlika je Sto ovde nema službene reči 
THEN posle uslova, a ako se napISe inter- 
pretator je neče prlhvatltl. Druga razlika je 
u uslovu, odnosno relacljskom izrazu. Kod 
ostalih računara mogu se porediti dva nu- 
merička ill azbučna (string) izraza na isti 
način, s tim Sto se azbučnl izrazi porede 
tako da se proverava odnos ASCII kodova 
odgovara|učih karaktera, tako da I za njih 
može da se utvrdl da II su u neko) od šest 
mogučlh relacija: -o -<=><>. Kod „ga- 
lakslje’' je, medutlm, za dva brojna Izraza 
moguče utvrdltl jedlno da II su u relaciji 
manje, jednako ill veče, jer ..galaksija" 
nema Izvedene relacijske simbole, a za dve 
•azbučne promenljive se jedino može utvrdl- 
tl da II su jednake I to ako se uslov zapiše 
na sledeči način: 

EQ caz.prom>, <az.prom> 

Uz to, umesto uslova može se zapisati I 
tastaturnl relacijski Izraz 

KEY (<br. Izraz>) 

kojl Ima sledeče značenje: izračuna se 
celobrojna vrednost Izraza u zagradi I, ako 
je pritisnut taster sa odgovarajuclm brojem, 
uslov je ispunjen. Medutlm, zahvaljujučl 
nared bama 


IF <uslov> clista naredbi> : ELSE clista 
naredbl> 


IF cuslov> (:) ELSE clista naredbl> 

, .galaksija" kompenzuje nedostatke svoje 

IF naredbe u odnosu na " spektrum I 

..komodor" i čak omogučava znatno bolje 
struktuiranje programa. 


Višestruko grananje 

U programlma se često traži da. u zavi- 
snostl od vrednosti neke promenljive, upra- 
vljanje možemo da prenesemo na više od 
dve grane programa. Tako recimo u zavl- 
snostl od toga da II je vrednost nekog 
brojnog Izraza negativna, jednaka nuli III 
pozitivna možemo preduzetl tri razne akci- 
je, a u našem programu u zavisnosti od 
toga kojl je slučajan broj generisan može- 
mo štampati četiri različita znaka. Ovakvo 
grananje se, razume se, može ostvaritl I na 
do sada opisane načine komblnacljom 
uslova u jednoj IF . . . THEN naredbl ill 
koriščenjem više uslovnlh naredbl, ali je 
elegantnije rešiti problem jednom novom 

ON cbrojnl izra z> GOTO n„n, ,n„ 

instrukcljom koja po Izračunavanju celo- 
brojne vrednosti brojnog Izraza Izmedu 
ON. ...GOTO prenosi upravljanje na jedan 
od programskih redova čiji je broj naveden 
u listi Iza GOTO I to na prvi iz spiska ako je 
vrednost izraza jednaka 1 , na drugi ako je 
2, na k-tl, ako je vrednost po Izračunavanju 
Izraza jednaka k. 

Dajemo sada llsting programa za raču- 
nar „komodor" kojl je ekvlvalentan pret- 
hodnom, ali je zbog koriščenja pravila 
struktulranog programiranja I Instrukcija 
ON. ..GOTO znatno preglednijl. 



21S REM PROVERA USLOVA ZA DOBITAK 1LI 



U ovoj formi instrukciju vlšestrukog gra- 
nanja mogu da koriste ..Acorn" računar! 
I ..komodor". a , .spektrum" i ..galaksija' 1 
koriste instrukciju 

GOTO b 

gde vrednost promenljive b definiše broj 
programskog reda na kojl se prenosi upra- 
vljanje. Ilustraciju primene ovako zapisane 
Instrukcije vlšestrukog grananja možate vi- 
deti u listingu za igru JACKPOT na računa- 
ru ..galaksija". 



Napomlnlemo da računarl " Acorn 

Imaju mogučnost primene i InstrukcijeGOTO 
b I da od sva četiri računara imaju bejzik 
koji najbolje zadovoljava zahteve struktul- 
ranog programiranja. Ono što najviše smeta 
struktulranju programa u bejziku su In- 
strukcije GOTO. 


Koji se bagovi 

najčešče javljaj u u p rog ram ima? 

Postojl mnoštvo mogučnostl da se na- 
prave greške — bagovi u programu, a samo 
jedan način da program radi — da bude 
bez grešaka. Večina programera Ima nepre- 
sušan talenat za komplikacije programa I 
pravljenje originalnih grešaka i bilo bi po- 
trebno veoma mnogo prostora da se sve 
pobroje. Zadržačemo se stoge na nejčeš- 
člma. 

+ zamena malog slova i ill velikog I sa 
clfrom 1 

+ zamena slova O I cifre 0 
+ zaboravljanje riavodnika na kraju prlnt 

+ zaboravljanje na tlpku RETURN III EN- 
TER na kraju programskog reda pri prela- 
sku ne sledeču Instrukciju 
+ zaboravljanje zareza Izmedu dva broja u 
DATA naredbl može dovesti do broja koji se 
ne može reglstrovatl 

+ zaboravljanje znaka - (u nekim progra- 
mlma kojl generišu grafiku ovo liči na 
uputstvo računaru da štampa nešto ..Izvan 


51) hamlet u računaru 


Pitania i odgovori 

1. Da li je dobro smeštati više 
IF . . .THEN instrukcija u jednom program- 
skom redu? 

Oblčno je to loša ideja. Princip rada 
IF . . . THEN u bejzlku je takav da se uzima 
u razmatranje deo iza THEN jedino ako je 
zadovoljen uslov izmedu IF I THEN, ali ako 
to nlje slučaj računar naprosto prelazi u 
sledeči programski red i ignorlše sve iza 
THEN. Medutim, ova ideja ponekad može i 
korisno da se primeni kao u sledečem 
primeru: 

70 IF X=Y THEN PRINT Tsteklo je vreme": 
IF 2IVOTOO THEN 

ZIVOTI - ZIVOTI - 1 

80 IF X-Y AND ZIVOTI -O THEN PRINT 
"Igra je zavrsena" 

Tu igrač gubi život jedino ako je zadovo- 
ljen prvi uslov, ali upozorenje da je vreme 
isteklo noče biti štampano ako ne bude 
zadovoljen uslov X=Y 

2. Da li se dobija na brzini izvrševanja 
programa ako se umesto više jednostavnih 
IF . . . THEN Instrukcija upotrebi jedna sa 
složenim uslovom? 

Na nivou mašlnskih Instrukcija postoje 
samo proste naredbe prelaska s jednom 
adresom. Shodno torne, provera složenog 
uslova mora se svodlti na odgovarajuči broj 
jedlnlčnlh mašlnskih instrukcija prelaska. S 
druge Strane, ako umesto složene provere 
u jednoj IF . .. THEN naredbi zapišemo više 
jednostavnih IF naredbi, odgovarajučim re- 
dosledom provera možemo značajno sma- 
njiti vreme Izvrševanja programa. Na pri- 
mer, ako Imamo zapise tri tipa sa kodovlma 
1.2 i 3 i 90% Ih pripada tipu 1, 9% tipu 2 I 
1% tipu 3, onda bi najbolje bilo postavljati 
pitanja ovlm redom: 

100 IF KOO-1 THEN....:GOTO 150 

110 IF KOD-2 THEN....:GOTO 150 

120 IF KOD =3 THEN....:GOTO 150 

140...(indentiflkacija greške) 

Sa ovakvim redosledom pitanja če se u 
90% slučajeva proveravati samo jedan 
uslov, u 9% dva uslova i samo u 1% tri 
uslova. Srednji broj provera Iznosiče 
0.9x1+0.09x2+0.01x3 = 1.1 
a u slučaju ako blsmo postavljali obmut red 
pitanja bilo bi u proseku 

0.01 x 1 +0.09 x 2 +0.9 x 3 =2.89 
provera uslova. Od ovoga može i gore, ako 
na kraju IF . .. THEN linije izostavimo GOTO 
150 kada Imamo za svaki zapis po tri 
provere. 

U primeru pomenutom na početku tek- 
sta, ako bi se klijent obratio elektronsko) 
provodadžiki sa molbom da mu odabere 
nevestu koja bi bila mlada, privlačna, pa- 
metna, nevina I imala 1 000 000 dolara 
mlraza, najbržl program postavlo bi posled- 
nju želju kao prvo pitanje. 


Sporovi oko GOTO 

Instrukcije bezuslovnog prelaska prave 
problema kako programerTma tako I onima 
koji treba da korlste njihove programe. Sto 


52) programiranje u bejziku 


Problemi sa usiovima 

Ako prethodno niste koristili simbole 
„veče od" i „manje od", ovi operatori vas u 
prvom susretu mogu zbuniti. Evo, zato, 
potpune liste relacija u kojima se mogu 
nači numerlčke i azbučne promenljive (na- 
pomena: za računar ..galaksija" ne važe sve 
mogučnosti, vidi teksti) 

A>B se člta "A je veče od B" 

A = B se čita "A je jednako B" 

A<B se čita "A je manje od B" 

A<=B se čita "A je manje ill jednako od B" 
i suprotno je relaciji "veče" 

AoB se čita "A je različlto od B” i suprotno 
je relaciji "jednako" 

A> = B se čita "A je veče ili jednako B" I 
suprotno je relaciji "manje". 

Na " Acornovim računarima poslednja 

tri izvedena relacijska znaka moraju se ku- 
catl upravo ovakvim redom, a na „spek- 
trumu" se mora koristiti samo jedan taster 
— ako otkucate, na primer, <pa onda =, 
računar to neče prlhvatlti. 


se programera tiče, več i vrapci znaju da 
mnoštvo Instrukcija prelaska u jednom pro- 
gramu svedočl o njegovoj lošoj razradi. 
Program sa mnoštvom GOTO-va se teško 
testira i razume. Osnovnu teškoču predsta- 
vlja prečenje strukture takvih programa, jer 
nas pri analizi ovakvih programa svaka 
GOTO instrukcija stavlja na muku pošto 
može da prenese upravljanje u bilo koji deo 
programa, a odakle — to možemo videti 
jedino ako imamo ceo listing pred očima. 

Medutim, mada se može programirati I 
bez GOTO instrukcija, proste forme ovakvih 
prelazaka dozvoljavaju dlrektnu hardversku 
realizaclju u klasičnim računarima, a ako Ih 
nema mora se koristiti čitav niz drugih 
mehanizama. Zato, bar na početku, ne 
anatemišemo GOTO, ali preporučujemo da 
Ih konzumirate u minimalnim količinama 
(sem ako vam se zamerio profesor progra- 
miranja, pišite mu tada programe sa puno 
divljlh GOTO Skokova po celom programu a 
algoritam izostavite „jer je vaše rešenje 
očigledno"). 


REPE AT. . .UNTiL 

" Acorn računari imaju dve ekstra 

naredbe REPEAT . . . UNTIL koje se mogu 
uvek koristiti umesto IF . . . THEN. One su 
korisne kada želimo da ponavljamo deo 
programa uvek iznova sve dok se ne naruši 
uslov za ponavljanje. U igrama to može biti 
uslov da još Imamo bombe, na primer. Uz 
koriščenje IF ... THEN segment programa bi 
mogao da Izgleda ovako: 

50 (početak glavnog programa 

200 IF bombe = O THEN PRINT Jzgublo 
si": END 

210 GOTO 50 

A uz REPEAT . . .UNTIL ovako: 

45 REPEAT 

50 (početak glavnog programa) 

200 UNTIL bombe = O 

210 PRINT "Izgubio si": END 

člme dobljamo jasno struktulran pro- 
gram koji se, uz to, i brže izvršava. 

Nevenka Spa/evič 


Zvučno pero 


Aparat izgleda kao naliv-pero na gajta- 
nu... Medutim, ako se vrh postavi na 
arhitektonski crtet i po vlači oko perimetra, 
za nekoliko minuta dobiju se precizni pro- 
računi na koje bi u normalnim siučajevima 
bili utrošeni mnogi časovi. 

Sistem se zasniva na sonarnoj tehnici 
koja koristi zvuk za merenje razdaijine. 
Kada se pero, Hi zvučni digitizator, postavi 
na crtei, ono emituje pucketave zvuke, koje 
prihvataju dva mikroiona unutar ultrazvuč- 
nog polja na crtačoj tabli. Zvuci se prenose 
do kompjutera, koji ih pretvara u dimenzije 
i prikazuje na ekranu i štampa. Sa crteža 
kuče, na primer, trenutno može da se 
izračuna koliko zemlje treba da se ukloni, 
koliko clgala i crepova da se u troši, koliko 
treba drvela za pod stak/a za prozore, pa 
čak I kolika je zapremina kade u kupatilu. 
Sve ovo može da se odredi bez pisanih 
dimenzija, čime se rezultat dobija u roku od 
nekoliko sekundi. Sistem može da se isko- 
rjstl i za dobi jan je parametara dizajna: soba 
začas može da dobije nove dimenzije. Po- 
sebno je koristan kada treba da se izmere 
površine nepravilnih oblika — na primer, 
puteva. Brzina proračuna zavist od brzine 
kojom se pero poviači Kompaktnog dizaj- 
na, jednostavno za koriščenje, pero može 
da uštedi 90 odsto vremena potrebnog za 
ručne proračune. 

Pro/ektovao u firmi ,,Techsonix " (Aston 
Science Park, Love Lane. Birmingham, B7 
4BJ, Engiand), pero predstavlja jedan od 
prvih proizvoda prvenstveno za potrebe 
gradevinske industrije. Ono, medutim, mo- 
že da se primeni f u mnogim drugim 
oblastima — prillkom eksploatacije nafte iz 
mora, u proizvodnji tepiha, u industriji 
plastičnih masa, za izradu mapa vazdušnih 
puteva i slično. 


Modeliranje života 


Uz pomoč verovatno na/savršenijeg 
kompjuterskog softvera na svetu za tu vrstu 
Istraživanja. na Kraijevskom društvu kole- 
dža Birkbok u Londonu obavl/a se prouče- 
vanje složene trodimenzionaine strukture 
proteina, od bitnog značaja kod izrade 
tradiclonalnog dizajna lekova i vakcina. 

Softver koristi grafički sistem za interak- 
tivno ispitlvanje ugradivanja potenci/alnih 
lekova u proteine, uzima/uči u obzir ne 
samo potrebu da odgovara oblik nego i 
druga heml/ska svojstva kao što je, na 
primer, naelektrlsan/e. Proteini koji se mo- 
delirajo za svrhe istraživanja na ekranu l 
njima se na razne načine manipuiiše pomo- 
č u tastature. 

Da bi se istakla precizno medudejstvo 
izmedu složenlh proteinskih struktura i dru- 
gih, često matijih, molekula kao što su 
lekovl koristi se analogija „brave i ključa". 
Proteini su od suštinske važnosti za život i 
posredu/u u mnogim biološkim procesima. 
koristeči svoje izvi/ene trodimenzionaine 
strukture koje dejstvu ju kao .. brava " što 
precizno prepoznajo druge molekule, „klju- 
čeve". Kod racionalne izrade lekova nauč- 
nici počinju da koriste svoja seznanja o 
strukturi proteina da bi predložili trodimen- 
zlonalni oblik lekova — „ ključa " koji tačno 
odgovara „bravi", ali je ne zabravljuje. 




kako študirati 

računarstvo za maturante 


Za školsku 1985/86 godinu na fakultetlma širom 
Jugoslavije otvoreni su brojni odseci, smerovi i grupe 
na kojima je zastupl/eno sludiranje računarstva. Ovu 
no vinu uvele su visokoškolske ustanove, počev od 
elektrotehniških , prirodno-matematičkih, ekonomskih, 
fakulteta tehniških nauka do pojedinih viših škola. 
Študije rašunarstva nalaze se u sklopu odseka, 
smerova i grupa ko/e imaju opšti naziv — 
informatika. O vi m pri logom dajemo osnovne ušlo ve 
upisa i kriterijume za izbor kandidata na prvu godinu 
studi/a za školsku 1985/86 godinu. i pored velike želje 
da ovim pregledom obuhvatimo sve fakultete u 
Jugoslaviji, to nam, na žalost, ni je pošlo za rukom, jer 
nismo uspeli da na vreme dobi/emo potrebne 
informacije. 

BEOGRAD 




Elektronski fakultet, Boogrodska 14, tel. 018/46-243, 46-286/675 
Za stlcanje visoke spreme na fakultetu pošto)! sledeči odsek — za prenos I obradu 
informacija sa smerovima — računarska tehnika I informatika i telekomunikacije. 
Za sticanje više stručne spreme postoji sledeči smer — za prenos I obradu 

Na prvu godinu študija mogu se uplsatl kandidati kojl imaju IV stepen stručne 
spreme. odnosno oni kojl su za vrš ih IV stepen stručne spreme. Zatim gimnaziju lli 


Fakultet elektrotehnike, strojarstva I brodogradnje, Hudera Bolkovtča bb. tel. 

Na ovom fakultetu posto|l usmeranje i računarstvo se študira u okviru odseka 
elektronike. 

Na prvu godinu studila mogu se uplsati kandidati koji su zavrilll IV stepen stručne 
spreme. Kandidati polažu klaslfikadonl Ispit Iz matematike I lizike. 

Pod noSen je prijava za konkurs |e do 20. una, dok |e klaslfikadonl Spit 1. jula. 
Ukoliko se ne prijavi dovoljen broj kandidata, postoji I drugi konkursnl rok kojl 
Mr •elektronike u ovoj godini Ima mesta za 150 studenata. 


53) kako študirati računovodstvo 



svirka na programiranja 

.Jtomodoru" 


U prvom delu su date samo osnovne 
instrukclje radi lakšeg upoznavanja proce- 
sa stvaranja zvuka. Osnovna karakteristika 
svakog zvuka je njegova boja. Ona zavisi od 
oblika talasa koji daje taj zvuk. Osnovni 
talasni oblici su sinusoide, dok se složeniji 
(trouglastl, tasterasti, pravougaoni) mogu 
dobiti kombinacijom osnovnih. Kod „komo- 
dora 64" generator raspolaže sa ova tri 
složena talasa i sa šumom. Drugi talasni 
Oblici se mogu dobiti njihovim mešanjem ili 
koriščenjem filtera. Postoje tri osnovna tipa 
filtera: niskopropusni, opsežno — propusni 
i visokopropusni. Ostali se mogu dobiti 
njihovom kombinacijom. Svi oni rade na 
osnovu zadane odsečne frekvencije. Nisko- 
propusni filteri oduzimaju, iz talasnog obli- 
ka. sve sinusoide koje imaju frekvenciju 
iznad odsečne frekvencije. Opsežnopropu- 
sni filteri oduzimaju sve sinusoide koje 
imaju frekvenciju izvan opsega odredenog 
odsečnom frekvencijom. Visokopropusni 
filteri oduzimaju sve sinusoide koje imaju 
frekvenciju ispod odsečne frekvencije. 

Pored boje, karakteristika zuvka je i 
njegova frekvencija. Ona predstavlja broj 
ponavljanja osnovnog talasa u jednoj se- 
kundi. Ako za neki zvuk ne možemo da 
odredimo frekvenciju, tj. ne postoji osnovni 
talas koji se periodično ponavlja, onda taj 
zvuk predstavlja Šum. 

Karakteristika zvuka je i njegova jačina 
ili amplituda osnovnog talasa. Amplituda se 
ne može menjati u toku vremena što dopri- 
nosi bogatstvu zvuka. Zakon pramene am- 
plitude se naziva envelopa. Jedna jedno- 
stavna envelopa bila bi da se zvuk naglo 
pojavi pa postepeno utiša (kao kod klavira). 
Složena envelopa bi se dobila pračenjem 
dinamike (jačine) orkestra koji svira delo iz 
klasične muzike. Kod ..komodora 64 ", en- 
velopa se odreduje sa četiri parametra: 
attack. decay, sustaln i release. ,,Attack" 
predstavlja vreme potrebno da amplituda 
od nule dode do maksimuma. „Deccay" 
predstavlja vreme potrebno da se amplitu- 
da od maksimuma spusti na nivo odrede- 
nim parametrom. ..sustain". „Release" 
predstavlja vreme potrebno da se amplitu- 
da sa tog nivoa spusti do nule. 

..Komodore 64" poseduje tri odvojena 
glasa, što znači da istovremeno može proi- 
zvesti tri zvuka različitih karakteristika. Za 
svaki glas se može odrediti frekvencija, 
talasni oblik, envelopa i propuštanje kroz 
filtere. Tipovi filtera i jačina zvuka se odre- 
duju za sva tri glasa istovremeno. Posle 
ovog teorijskog uvoda, pogletfajmo kako 
izgledaju nove instrukcije. 

&CLR — resetuje generator zvuka tako što 
uplsuje nule u njegove registre (54272 — 
54296). Poželjno je koristiti ovu naredbu 
pre svakog rada sa zvukom. 


54) umetnost programiranje 


S VOL<jačina zvuka> — odreduje jačinu 
zvuka za sva tri glasa koja može biti ceo 
broj od 0 do 15. Dobijenu vrednost upisuje 
u donja četiri bita (0—3) registra 54296. 
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Najčešče se koristi jačina 15: VOL 15. 

WAY<glas>, -ctalasni obl!k>. -ctalasni 
oblik>. . . (ponavlja se onoliko puta koliko 
želite, dok ne prede dužinu od 80 znakova 
— odreduje talasni oblik za svaki glas 
posebno. Glasovi se označavaju brojevima 
od 1 do 3. a talasni oblik po sledečoj 
konvenciji: 

0 — trouglasti oblik 

1 — testerasti oblik 

2 — pravougaoni oblik promenljive 

Ukoliko date više vrednosti za talasni oblik, 
krajnji talas če biti jednak logičkoj disjunk- 
ciji (AND) pojedinih talasa. Vrednost za 
talasni oblik se upisuje u registar 54276 za 
prvi glas, 54283 za drugi i 54290 za treči. 
Svi ovi registri imaju oblik. 
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Ako su naznačeni bitovi setovani (postavlje- 
ni na 1), glas če proizvoditi odgovarajuči 
talasni oblik 

bit 4 — trouglasti 
bit 5 — testerasti 

bit 6 — pravougaoni promenljive širine 
bit 7 — šum 

SWAY 1,0 če odrediti da prvi glas proizvo- 
di samo trouglasti oblik. 

©WAV 2,1,2 če odrediti da drugi glas 
proizvodi talas koji če biti jednak disjunkciji 
testerastog i pravougaonog oblika. 
ePUL glas (1 — 3). širina — odreduje širinu 
pravougaonog talasa za svaki glas posebno 
koja može biti ceo broj od 0 do 4095. 
Dobijenu vrednost upisuje u registre 
54274—5 za prvi glas, 54281—2 za drugi i 
54288 — 9 za treči. Svi ovi registri (za svaki 
glas) imaju oblik. 

M/M/VWX/XA 

Od višeg bajta se koriste samo donja četiri 
bita (0—3) 

e PUL 3,3115 če odrediti da širina pravou- 
gaonog talasa za treči glas bude 3115. 
Ako je širina 0 ili 4095, pravougaoni talas 
neče davati nikakav zvuk. 

ENV<glas (1 — 3)>, <Attack>, <Decay>, 
<Sustain>, <Release> — odreduje pra- 
menu jačine zvuka u toku vremena za svaki 
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glas posebno. U ovoj instrukciji, svi para- 
metri, osim glasa, moraju biti celi brojevi od 
0 do 15. Proces generisanja zvuka počinje 
tako što bit 0 registra za talasni oblik (za 
svaki glas posebno) prvo resetujemo (po- 
stavimo na 0) ako pre nije bio postavljen na 
0 pa setujemo. Tada če jačina zvuka krenuti 
od nula ka svojoj največoj vrednosti, odre- 
denoj instrukcijom S VOL, i postiči je za 
vreme odredeno parametrom ,, Attack". Na- 
kon toga če početi da se spušta i stičiče do 
nivoa odredenog parametrom ..Sustain" za 
vreme ,,Decay '. Ona če ostati na tom nivou 
sve dok ne resetujemo bit 0 registra za 
talasni oblik. Tada če se zvuk utišati do 
kraja za vreme ..Release". Setovanje i rese- 
tovanje bita 0 registra za talasni oblik 
odgovara pritiskivanjem i opuštanjem dirke 
na klaviru. Dobijene vrednosti za envelopu 
se upisuju u registre 54277 — 8 za prvi glas 
54284—5 za drugi glas i 54291— 2D154— 2 
za treči glas. U gornja četiri bita prvog 
registra (za svaki glas) se upisuje vrednost 
za „Attack ", u donja četiri vrednost za 
„Decay". U gornja četiri bita drugog regi- 
stra se upisuje vrednost za ,, Sustain", a u 
donja četiri vrednost za ,, Release". 





8 ENV 1,0, 9, 0,5 če odrediti da prvi glas 
proizvodi zvuk sličan klaviru ili gitari. 

£ ENV 3,5,0,15,2 če odrediti da treči glas 
proizvodi zuk sličan flauti ili violini, 
e SPE <glas (1 — 3)>, <efekat>, <efe- 
kat>, . . . (ponavlja se onoliko puta koliko 
želite, dok ne prede dužinu od 80 znakova) 
— odreduje specijalne efekte za svaki glas 
posebno. Efekti se označavaju po sledečoj 
konvenciji: 

1 — sinhronizacija sa komplementarnim 
glasom (prvi sa trečim, drugi sa prvim, treči 
sa drugim) 

2 - — ..ring" modulacija (prstenasta mo- 
dulacija) sa komplementarnim glasom 

3 — isključivanje odgovarajučeg glasa 
Da bi se dobila prstenasta modulacija, 
potrebno je, pored koriščenja instrukcije 
e SPE. odrediti trouglasti talasni oblik in- 
strukcijom WAV. Efekti se dobijaju upisi- 
vanjem u bitove od 1 — 3 registra za talasni 
oblik: 


U 5 4 3 l U 

1 1 i i m j 

Ako su naznačeni bitovi setovani, postiči 
čete odgovarajuči efekat: 
bit 1 — sinhronizacija 
bit 2 — „king" mogulacija 
bit 3 — isključivanje glasa 


Računar „ komodo r64" ima. u svojoj klasi, izvanredni generator zvuka, ali je, na žalost, njegova 
softverska podrška vrlo slaba (s ve se mora raditi pomoču naredbe POKE). Zbog toga se javila potreba 
za dodavanjem novih bejzik naredbi koje bi podržavale generator zvuka, grafiku visoke rezolucije, 
sprajtova . . . Ovaj kratak program predstavlja samo deo jednog večeg programa za upravljanje 
generatorom zvuka čiji če ostatak biti objavljen u narednim brojevima ..Računara". 


6 SPE 2,3 če isključiti drugi glas. 

C WAV 1 .0: SPE 1,2 če omogučtiti efekat 
prstenaste modulacije na prvom glasuj ko- 
jim se doblja zvuk sllčan zvonu ili gongu, 
i FLT <glasovl>, <filteri> — odreduje 
koji če filteri biti koriščenj i koji glasovi če 
biti propušteni kroz njih. ..Glasovi" je paro- 
metar koji odreduje koji če glas biti propu- 
sten kroz filtere i može biti oblika 0 (nijedan 
glas ne proizlazi kroz filtere), 1 (prvi glas 
prolazi kroz filter) 2,3,12 (prvi i drugi glas se 
: propuštaju kroz filtere). 13, 23, 123 (svi 
glasovi se propuštaju kroz filtere). ,, Filteri" 
je parametar koji odreduje koji če filteri biti 
1 koriščeni. Ima isti oblik kao ,, glasovi", ali je 
1 značenje cifara 1,2 i 3 drukčije: 

1 — niskopropusni filter (propušta frek- 
i vencije koje su ispod odsečne frekvencije) 

2 — opsežno-propusni filter (propušta 
i frekvencije koje su u odredenom opsegu) 

3 — visokopropusni filter (propušta 
, frekvencije koje su iznad odsečne frekven- 
cije) 

Dobljena vrednost parametra , glasovi" se 
| upisuje u donja tri bita registra 54295: 
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Ako su naznačeni bitovi setovanl, odgova- 
rajuči glasovi če biti propušteni kroz filtere: 

bit 0 — prvi glas če biti propušten kroz 
filtere 

bit 1 — drugi glas če biti propušten kroz 
bit 2 — treči glas če biti porpušten kroz 

Dobijena vrednost parametra , .filteri" se 
upisuje u bitove od 4 — 6 registra 54296, za 
jačinu zvuka: 
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! Ako su naznačeni bitovi setovani, odgova- 
rajuči filteri če biti uključeni: 

, bit 4 — niskopropusni filter 

bit 5 opsežno-propusni filter 
Bit 6 — visokopropusni filter 
e FLT 1 ,3 če odrediti da se samo prvi glas 
propušta kroz visokopropusni filter. 

FLT 23,13 če odrediti da se samo drugi i 
treči glas propuštaju kroz filter sačinjen od 
niskopropusnog I visokopropusnog filtera. 
SCUT<odsečna frekvencija> — odreduje 
odsečnu frekvenciju koja može biti ceo broj 
od 0 do 2047 za sva tri filtera. Promenom 
odsečne frekvencije dobijaju se razne boje 
tonova. Njena vrednost upisuje se u regi- 
stre 54293—4 oblika 
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eCUT 720 če odrediti da odsečna frekven- 
cija bude 720 za sva tri filtera. 
<2RES<rezonanca> — odreduje vrednost 
rezonance koja može biti od 0 do 15 za sva 
tri filtera. Rezonanca predstavlja naglo po- 
jačanje amplitude na odsečnoj frekvenci).'. 
GREŠ 15 če odrediti da vrednost rezonan- 
ce bude 15 za sva tri filtera. 
f-BOP <glas (1 — 3),> <frekvencija> — 
odreduje frekvenciiu tona i generiše zvuk 


za svaki glas posebno. Frekvenci ja može 
biti ceo broj od 0 do 65535. Generisani zvuk 
ima karakteristike koje su odredene pomo- 
ču prethodnih naredbi. 
e BOP 2, 6000 če proizvesti ton frekvencije 
6000 na drugom glasu. Vrednost frekvenci- 
je se upisuje u registre 54272 — 3 za prvi 
glas, 54279 — 80 za drugi glas i 54286 — 7 za 


besmrtnost 
i kako je steči 


Vlasnici kcmpjutera koji su u bilo kom trenutku bili zaraženi igrama znaju koliko je teško postati majstor 
čak i u igri koja se igra deset časova na dan. Problem je u torne što prve nivoe igre la ko sa vlada varno 
a or.da naiiaze teži problemi za koje uobičajena tri života nisu do voljna — za trenutak stradamo ne 
stigavši da upoznamo čak ni probleme koje treba da sa vlada mo. Prinuden! smo da počnemo od početka 
I da se dugo i dosadno probljamo kroz poznate ekrane da bismo se samo trenutak igrali na poslednjem. 
Vrio su retki autori programa kao što su„Moon Rider “i ,,Penetrator“ — po startovanju ovakvih igara na 
ekranu vidimo meni u kome bi ramo ekran od koga želimo da počnemo. Podrazumeva se da če svaki 
prav! baker pokušati da obezbedi sebi ono bez čega su ga autori igre ostavili — besmrtnost. 



Iz stranih i domačih kompjuterskih časo- 
pisa znamo da su se vlasnici ..spektruma" i 
..komodora" potrudili da otkriju POKE-ove 
Koji u kompllkovanim igrama obezbeduju 


56) računari i igre 


igraču neograničen broj života. U stranim 
časopisima posvečenim BBC-ju i ..electro- 
nu" koje imamo priliku da čitamo (..Acorn 
User", „A&B Computing", „Beebug" i, po- 
nekad, „Micro User") ovakvih POKE-ova 
nema ni za lek: ili su igre za Acornove 
računare predobro zaštičene, ili medu nji- 
hovim vlasnicima nema pravih hakera, ili 
časopisi ne žele da pomaiu nepoštenim 
igračima. Bilo kako bilo, autor ovoga teksta 


Snapper za BBC: u drugom delu pro- 
grama (Snap2) iza 'load snapper ubacite 
7 S 1344 =SEA: ?& 1345= SE A. 

Planetoid za BBC: u drugom delu pro- 
grama iza ‘load planetoid ubacite 7S1D9E- 
=&EA: ?S1D9F=SEA ukoliko želite besko- 
načno života i ?S1AC9=SEA: 7S1ACA- 
-&EA ukoliko želite i beskonačno bombi. 

Poaltron za BBC / „electron“: 
?S4967=SEA: / ’S4968=EA daje beskonač- 
no života. 

Killer Godila za BBC: četiri NOP-a ( SEA ) 
počev od S 1 E 88 daju beskonačno života, 
dva NOP-a počev od S 13E9 daju beskonač- 
no vreme za svaki zadatak. 

Chuckle Egg za BBC: na S2A45 treba 
ubaciti instrukciju JMP S2A70. 

Swoop za BBC: na 8,2500 treba ubaciti 
JMP S243B. 

Swoop za ..electrona": na S1B47 i 
8 IB48 treba ubaciti dva NOP-a (SEA). 


je preduzeo potragu za igračkom besmrt- 
nošču I. uz manje ili veče probleme, došao 
do nekih zanimljivih rezultata koje bi rado 
podelio sa ostalim vlasnicima BBC-ja i 
, .electrona" kroz napise poput ovoga. Cilj 
tih napisa nije da nabrajamo POKE naredbe 
koje če vam podariti beskonačno života ili 
ulazak u proizvoljan nivo neke igre (za one 
koje programiranje ne interesuje uradiče- 
mo i to na kraju ovoga teksta) — želimo, 
pre svega, da objasnimo kako se takvi 
POKE-ovi traže i nalaze i tako uputimo 
vlasnike svih računara u ovaj šport. Korist 
od ovoga je, dakako, mnogo veča — tehni- 
ke pretraživanja nepoznatog programa do- 
bijaju svoj puni smisao tek onda kada 
pomoču njih počnemo da prilagodavamo 
ozbiljne komercijalne programe svojim po- 
trebama 


Sa kasete na disk . . . 

Stara poslovica kaže da bez alata nema 
ni za na ta — za traženje beskonačnog broja 
života treba imati solidnu hardversku i 
softversku opremu, mada programerska ve- 
ština može da da odredene rezultate I bez 
nje. Bar jedna disk jedinica če učiniti da 
posao obavimo za deset minuta umesto za 
deset časova. štampač če olakšatl pračenje 
duglh disasembliranih segmenata progra- 
ma. Monitor program u ROM-u je praktično 



neophodan I od njegovog kvaliteta nepo- 
sredno zavist uspeh operacije. Potreban je, 
najzad, softver i breinver (brainware) koji če 
izači na kraj sa zaštitama koje su ugradene 
u komercijalne programe na kasetama. Re- 
zultati koje objavljujemo su dobljeni uz 
pomoč BBC B, 400 K disk jedinica, komer- 
cialnih monitor programa Gremlin (Com- 
puten Concepts) i Exmon II (Beebugsoft) i 
baterije programa za kopiranje DCOPY do- 
mače izrade. 

Prva faza rada obuhvata prebacivanje 
programa sa kasete na disk i zahteva neSto 
znanja i dosta iskustva. Prvi problem je 
čitanje 'Locked' programa sa lažnim load 
adresama (jedna (prava) load adresa u 
prvom bloku programa i druga (lažna) u 
preostalima). Pošto ..otključamo" program, 
treba da proverimo da li če on raditl u 
takvom stanju: neki autori su toliko lukavi 
da u toku inlcijalizacije programa provere 
da li je ovaj pri učitavanju bio zaključen (po 
učitavanju zaključanog programa čelije 
&3CA i &30F sadrže &81. 4258 sadrži 03. 
segment &3BE-&3C1 sadrži lažnu load 
adresu programa, a segment 43B2-43BD 
Ime programa koje je, kod acornsoftovlh 
zaštičenih programa, obično neki kontrolni 
karakter (40D) koji se na ekranu isplsuje 
kao upitnik). Ukollko program ustanovi da 
je učitan kao otključan, na ekranu če biti 
ispisano nešto poput 'Softvvare Protected' i 
sistem če se blokirati. Potrebno je dlsasem- 
blirati početnl deo programa i pronači 
mesta na kojlma se ispltuje odgovarajuča 
zaštita, pa tastovima promenltl smisao. Sle- 
di pravo prebacivanje na disk, koje može da 
stvori daleko više problema od slične ope- 
racije na drugim računarima. Memorijska 
mapa BBC-ja se, na žalost, bitno menja po 
priključlvanju disk jedinica, pa se ..kasetni" 
programi moraju relocirati da bi radii). 
Ovlm operacijama demo se bavlti nekom 
drugom prilikom, pošto želimo da ovaj 
tekst bude od što veče koristi vlasnlcima 
raznih računara koji žele da se upuste u 
potragu za besmrtnošču. Pretpostavičemo, 
dakle, da posedujemo igru na disku koja 
radi kada otkucamo 'RUN ime. 

Izgubljene bitke . . . 

Najjednostavnija potraga koja če dovesti 
do rešenja u 90% slučajeva je traženje 
Instrukclja tipa LDA hbroj-žlvota. Ukoliko u 
nekoj igri u startu Imamo 3 života, pretraži- 
čemo program (tu če operaciju, naravno, 
sprovestl naš monitor) i pronači sve In- 
strukclje LDAJf 3. Pošto notiramo njihove 
pozicije, prepravičemo prvih nekoliko ovak- 
vlh Instrukclja u LDAJF 4 i startovatl pro- 
gram. Postojl nekoliko mogučnostl — ili če 
se program trenutno porušiti (ova moguč- 
nost je daleko manje verovatna nego što to 
može da izgleda; pronašli smo besmrtnost 
u petnaestak igara a da nam se takav slučaj 
nlje dogodlo) ili če radlti manje više nor- 
malno, pri čemu čemo i dalje imati tri života 
ili če. u najpovoljnijem slučaju, pokazati da 
imamo četlrl života. U poslednjem smo 
slučaju locirali grupu instrukclja od kojlh je 
jedna ta koja postavlja broj života. Učitava- 
čemo program nekoliko puta, menjati jednu 
od fiksiranih instrukclja LDAJF 3 u LDA it 4 i 
startovatl program sve dok ne pronademo 
riaredbu koja je odgovorna za broj života. 
Dlsasembllračemo njenu okollnu I svakako 
nači nešto poput: 


57) besmrtnost i kako je steči 


LDAP3 
STA 4404 

Ovakva sekvenca označava da memorij- 
ska čelija 4404 ..čuva" broj života. Sada 
smo več vrlo blizu rešen ju problema — 
pretražičemo program i nači naredbu OEC 
404 (ili LDA S 4 04 CSC ft 1). Iza nje, 
svakako. sledi neka naredba tipa BNE 
dalje ili BEO kraj. U prvom slučaju treba 
da zamenlmo DEC 6404 BNE dalje sa JMP 
dalje NOP NOP. a u drugom sekvencu DEC 
6404 BEO kraj sa šest NOPova. Posle 
ovoga je vrlo verovatno da čete imati onoll- 
ko života koliko želite. 

Ukoliko posle zamene jedne grupe LDA 
tf3 instrukclja program i dalje daje tri života, 
pritisnučemo BREAK i nastaviti sa zamena- 
ma drugih grupa. Ako se desi da iscrpimo 
sve LDA 3 instrukcije bez efekata, izgubili 
smo prvi gem. 

Sledeče pretraživanje sprovodimo za in- 
strukcijama tipa LDAJf 2 obzirom da je 
moguče da se početni život pod razumeva. 
Njih, kao i u prethodnom slučaju, zamenju- 
jemo sa LDAJF 3 i startujemo program 
nadajučl se uspehu (sada vidimo zašto je 
neophodno imati disk — učitavanje progra- 
ma sa kasete za svaku probu bi izludelo i 
najzagriženijeg hekera). Ukoliko izgubimo i 
drugi gem, pokušačemo da tražimo instruk- 
cije LDXJF3 odnosno LDYtf 3 I da ih 
zamenjujemo sa LDX#4 odnosno LDYff4 
respektlvno, nadajuči se da je autor progra- 
ma iz nekih razloga pretpostavljao Indeks 
registra akumulatru. Ukoliko ni ovakva po- 
traga ne da rezultate moračemo, da ostane- 
mo kod teniskog rečnika, da se pomirimo 
sa gubitkom seta. 

. . . i izgubljeni ratovi 

Ako dodete do ove tačke, najbolje je da 
odustanete od uzaludnog posla i zaboravlte 
igru — dalji rad je težak i mukotrpan I ne 
garantuje uspeh, osim u slučajevima da 
imate zaista mnogo iskustva u problemima 
ovoga tipa. Potrebno je da manje Ili više 
shvatlte funkcionisanje odredenlh delova 
programa, obračajuči posebnu pažnju na 
inicljalizaciju i ispisivanje programa, obra- 
čajuči posebnu pažnju na inicijalizaciju I 
ispisivanje poruke Game Over. Ukoliko na- 
dete segment naredbi koje isplsuju 'Game 
Over', pokušajte da otkrijete odakle se 
dolazl do njega i tako rešite problem. 
Ukoliko vaš monitor ne može da nade 
string „Game Over", vrlo je verovatno da ga 
je autor programa negde sakrlo (npr. pove- 
čao ASCII kodove slova za jedan), da bi 
sprečio ono što upravo radite. Podstrek za 
dalji rad može da pružl jedlno naša nacio- 
nalna osobina nazvana inat — autor ovoga 
teksta neče skoro zaboravfti četlrl dana 
teškog rada koja su mu bila potrebna za 
pronalažen|e POKE-a za beskonačno života 
u Izvrsnoj Igri ..Eagle Empire". 

Nakon što. uz manje Ili više napora, 
pronadete put ka besmrtnosti. možete da 
snimlte program na disketu tako da po 
normalnom učitavanju normalno radi, a da 
igrač doblja beskonačno života ukollko u 
toku učitavanja drži prltlsnut taster SHIFT 
ili TAB. Pošto ste utrošili nekoliko časova 
na traženje besmrtnosti, možete da utrošite 
I nekoliko minuta na njenu eksploataciju. 
Vrlo je verovatno da če vam i Igra I 
besmrtnost brzo dosaditl I da čete poželeti 
da na ovakav način ,,razvalite" neku drugu 
Igru — to traženje može da bude bolja 
zabava od svake igre! 

Dejan Ristanovič 
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Problemi ovakve vrste obično se rešava- 
ju raznoraznim „eprom loadenma' i ..kar- 
tridžima '. ali takva rešenja obično donose 
samo polovične rezultate — program u 
Joaderu" se učitava svaki put kada se 
računar uključi ili resetuje, dakle i onda 
kada je taj program potreban i onda kada 
nije. Ljubitelju računara, osim toga. u po- 
četku izgleda sasvim dovoljno da u eprom 
stavi samo ..svoj najomiljeniji program ", ali 
apetiti brzo rastu i skupi loaderi počinju da 
se niiu jedan za drugim. Polovično rešenje 
ie. po pravilu, uvek skuplje rešenje. U želji 
da se preduprede iznenadenja ovakve vrste, 
razvijen je operativni sistem za rad sa 
alternativnim ROM-ovima koji. iako ima 
jedva nešto više od 400 bajtova. obezbedu- 
je veoma komloran rad: 

• program miruje u računaru sve dok se 
ne pozove sa tastature 

• program se poziva iz bejzika po svom 
imenu CMONS. 'GENS, 'WORD, 'EPROM) 

• programi se izvršavaju automatski ili 
sa unapred dodeljene adrese CGENS) ili sa 
adrese koja se navede uz ime programa 
CGENS 33000) 

• poziv programa može biti ..hladan ", 
kada zaboravlja sve svoje parametre i pro- 
menljive. ili. ako se stavi zvezdica iza imena 
programa, vruč. kada program nastavlja 
tamo gde je stao prilikom poslednjeg 

• pozvani program ne zauzima ništa 
više memorije nego što bi zauzeo da se 
učitava sa trake. 

Hiljadu „ kako “ 

U računaru se. bez ikakvih dopuna u 
soltveru. može nalaziti do 256 eproma od 8 
ili 16 kilobajta, razume se uz nešto malo 
jači hardver. Komercijalni programi se sta- 
vljaju u eprom bez ikakvih izmena, pri čemu 
broj programa u jed rtom epromu nije bitan 
— u njega se može staviti jedan ili više 
programa bez obzira na njihov tip: bejzik. 
mašinac. ili kombinacija i jednog i drugog. 
Programi koji ne mogu da stanu u jedan. 
mogu se završiti u bilo kom drugom 

Mada ..Računari 6" izlaze prvog juna. 
ovakve specifikacije mogu nekome da liče 
na zakasnelu — prvoaprilsku šalu. Kako je 
moguče da programi koji su predvideni da 
rade iz RAM-a bez ikakvih izmena rade iz 
ROM-a i kako su u ..spektrum'' nagurani svi 
ti silni kilobajti, kada je njegova memorijska 
mapa popunjena do poslednjeg bajta? 

Nijedan program u pomočnom ROM-u 
ne radi, razume se. iz samog ROM-a — 
prepravka bilo kog komercijalnog progra- 
ma da radi iz ROM-a ogadila bi život čak i 


6 : računari u domačoj 
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Ne više ni tako skupo: ..Megarom za 
..spektrum' od 64 kilobajta danas ne bi 
trebato da košta više od 20000 dinara 


najokorelijem hakeru — nego se, na poziv 
sa tastature, preslikava iz ROM-a u RAM i, 
odmah zatim. kontrola prenosi na njega. 
Operativni sistem, u suštini. tretira progra- 
me u epromu kao da se nalaze na trači. 
Jedina razlika je u načinu na koji se poziva- 
ju (samo ime), brzini kojom ih pronalazi (u 
najgorem slučaju nekoliko desetina milise- 
kundi). tehnici kojom ih učitava (LDIR) i — 
strahovitoj brzini. Nakon pozivanja GENSA. 
karakteristični ..Hajsoftov" znak se javlja za 
manje od jedne sekunde (samo učitavanje 
traje sedamdesetak milisekundil). praktično 
pre nego što korisnik skloni prst sa tastera 
ENTER! 

Rad operativnog sistema je, u osnovi, 
veoma jednostavan. Kada ,, spektrum"' dobi- 
jo naredbu koju ne poznaje, prosleduje je 
novom operativnom sistemu. On isključuje 
osnovni ROM i pretražuje jedan po jedan 
eprom u potrazi za programom koji je 
pozvan. Ako ga pronade, uzima iz zaglavlja 
sve potrebne parametre, preslikava pro- 
gram u RAM, uključuje osnovni ROM i 
prenosi kontrolu na ..učitani" program. Ako 
u alternativnim ROM-ovima ne postoji ono 
što se traži. vrača ..spektrumu'" lopticu sa 
primedbom ..nepoznat" i ..spektrum" prija- 
vljuje sintaksnu grešku. 

Po svojoj organizaciji, sistem je znatno 
bliži nečemu što bi moglo da se nazove 
eprom-disk nego onome što Sinkler naziva 
..bočni rom" i onome što je ugradeno u 
računare BBC. Svakom programu u epro- 
mu prethodi zaglavlje sa ličnom kanom 
programa. U njemu se nalaze svi potrebni 
podaci za pozivanje, učitavanje i stanova- 
nje programa. Zaglavlje zauzima 22 bajta za 
čisto mašinske programe i 30 bajtova za 
kombinacije mašinskih programa i bejzika. 
kao i u slučaju kada se program u jednom 
epromu nastavlja i u drugom. Organizacija 
zaglavlja se, jednim delom, slaže bajt na 
bajt sa standardnom strukturom zaglavlja u 
..spektrumu ". O organizaciji zaglavlja pisa- 
čemo u sledečim ..Računarima" 

l druga dilema — kako uklopiti alterna- 
tivne ROM-ove u prepunu ..spektrumovu" 
memorijsku mapu — ima takode jednostav- 
no razrešenje. Osmobitni procesori (ima li 


nekoga da to ne zna?) mogu da adresiraju 
samo 65536 memorijskih lokacija. Memorija 
se. medutim, može organizovati na razne 
načine, izmedu ostalog i po tzv. stranicama. 
Kompletan adresnl prostor jednog mikro- 
procesora može da se smatra jednom stra- 
nicom u knjiži od 65536 strana. Organizaci- 
jom memorije na ovakav način računar se 
može opremiti RAM-om neograničenog ka- 
paciteta. Jedina je nevolja u torne što 
mikroprocesor može direktno da komunici- 
ra samo sa jednom stranicom — on ne ume 
bez pomoči programera da okrene list i 
prede na sledeču stranicu i. što je još 
gore. potpuno zaboravlja sve što se dešava- 
lo na prethodnoj stranici kao da toga 
nikada nije ni bilo. Malim softversko-har- 
dverskim rezom mikroprocesor se, doduše. 
može navesti i da sam okreče stranice, ali 
samo da bi odložio ili prihvatio neki poda- 
tak — izvrševanje programa se ne može 
prenosih sa Strane na stranu. Ovi nedostaci 
u ovakvoj primenl nemaju, medutim. nikak- 

Po stranama se ne mora organizovati 
čitava memorija. več se to može učiniti i 
samo sa pojedinim njenim blokovima. Svi 
alternativni ROM-ovi smešteni su u ..spek- 
trumovom" šesnaestercu, u prvih šesnaest 
kilobajta, na istom adresnom prostoru na 
kom se nalazi i osnovni ROM. Računar i 
dalje ostaje pod stalnom kontrolom osnov- 
nog ROM-a. osim u trenutku kada iz nekog 
od pomočnih ROM-ova treba prihvatiti neki 
program i preslikati ga u RAM. Isključivanje 
glavnog ROM-a. svakako, nije nimalo opa- 
sno. jer se on i onako nebrojano puta 
isključuje dok se izvršava bilo koji program 
iz RAM-a. 

Romski skretničar 


drugi predstavlja, medutim. nešto drugačiji 
problem, koji se ne može rešiti bez pomoči 
hardvera. Svakim ROM-om, pa i onim u 
,, spektrumu". upravlja se pomoču dva kon- 
trolna signala CS (izbor čipa) i OE (dozvola 
izlaza). Da bi mikroprocesor mogao da 
pročita bilo šta iz ROM-a, oba signala 
morajo biti niška. Osnovna ideja je u torne 
da se ovi signali preko pogodne elektron- 
ske skretnice usmeravaju prema onom 
ROM-u koji nam je trenutno potreban. 
Jednu ovakvu skretnicu predstavlja deko- 
der-demultiplekser 74LS139 koji je u stanju 
da niški logički nivo na svom ulazu EN 
distribuira u četiri različita pravca. Od sta- 


a A0 i 

.. »ignal s 

la 2). Ako na ulazu nema signala, neče 
ga biti ni na jednom od izlaza što, praktič- 
no. znači da je sklop aktlvan samo kada se 
mikroprocesor obrača ROM-u. Na svaki 
izlaz se može vezati po jedan eprom od 8 Ili 


16 K. 

Elektronskom skretnicom upravlja kon- 
trolni reglstar od dva bita koji je realizovan 




tada treba da ima tri. odnosno četiri kon- 
trolna bita (na primer. 74LS174). To, medu- 
tim, ne bi bilo sve — mikroprocesor u tom 
slučaju sasvim sigurno ne bi imao dovoljno 
snage da pobuduje sve eprome i zato bi 
trebalo u magistrale za adrese i podatke 
ugraditi odgovarajuče drajvere (74LS245 za 
podatke i 74LS244 za adrese). 

Mati softverski rez 

Opisana koncepcija mogla bi da se 
ostvari bez ikakvih izmena u osnovnom 
ROM-u. Na nultom položaju tada se ne bi 
nalazio osnovni ROM, več neka od alterna- 
tiva. Njegov zadatak bi bio da izvrši inicijali- 
zaciju računara, preslika samog sebe u 
RAM, pripremi ..spektrum" za prepoznava- 
nje novih naredbi i vrati kontrolu osnovnom 
ROM-u. Svaki konstruktor, medutim, koji 
pretenduje da svoj računar proširl novim 
ROM-ovima trebalo bi, pre svega, da dove- 
de u red onaj osnovni. U ..spektrumovom" 
ROM-u ima dosta posla za lovce na bagove 
I dosta prostora za poboljšanje čak i da nije 
ostavljen prazan čitav jedan kilobajt (od 
14446 do 15616). Svako, razume se, ima 
svojih ideja kakve bi prepravke trebalo 
izvršiti, ali bi se link za naredbe, bez 
sumnje, našao na vrhu svačije liste. Pošto 
je ROM več ..otvoren", u njega je ubačen i 
novi operativni sistem — čitava operacija 
ne bi imala mnogo smisla kada bi on morao 
da se učltava sa trake. 

U osnovnom ROM-u ,, spektroma” nači- 
njene su, dakle, tri funkcionalne izmene: 

• uveden je link za naredbe, 

• pomeren je početak bejzika i 

• ubačen je operativni sistem za rad sa 
alternativnim ROM-ovima. 

Operativni sistem je ubačen u osnovni 
ROM počev od adrese 4387D, ali on ne 
može da radi iz ROM-a — prvom prilikom 
kada bi preneo upravljanje na neki od 
alternativnih ROM-ova, ukinuo bi i samog 
sebe! Zato se ovaj program prilikom inicia- 
lizacije računara preslikava u RAM, odakle. 
sa višine, režira zbivanja u ..šesnaestercu" 
računara. Gde, medutim, postaviti jednog 
ovakvog koordinatora. Sam vrh memorije 
može biti dosta bezbedno mesto, ali neki 
važni programi, kao što je beta bejziik, ne 
ostavljaju Slobodan ni jedan jedini bajt. 
Jedino rešenje je bilo da se postavi ispred 
prostora za bejzik, naravno bez ikakvih 
REM linija. To je postignuto na sledeči 
način: 

izmena broj 1 
staro 

1235 21 B6 5C LD HL.45CB6 

NOVO 

1235 21 46 5E LD HL. 45E53 

Prilikom incijalizacije računara, , .spek- 
trum" koristi adresu 45CB6 za formiranje 
zone kanalskih informacija u RAM-u i svih 
sistemskih promenljivih na koje se bejzik 
oslanja u svome radu. Promenom ove adre- 
se, zona kanalskih informacija i početak 
bejzik programa se mogu pomeriti za proi- 
zvoljan broj bajtova bez ikakvih posledica 
na kompatibilnost sa komercijalnim progra- 
mima. Prostor izmedu adresa &5CB6 i 
&5E53 (412 bajtova) ostaje potpuno Slobo- 
dan da primi operativni sistem, linkove i 
nove sistemske promenljive. Isti ovaj pro- 
stor koristi i mikrodrajv za definicije novih 
kanala i bafer. Kompatibilnost sa mikrodaj- 
vom je, medutim, svesno žrtvovana več u 
hardverskom delu — adresa 239 pripada 
interfejsu 1. 
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Štampano kolo (1:1) i montažna shema izmena broj 3 


Formiranje linka za naredbe povereno je 
potprogramu koji je u ROM-u smešten na 
adresu 44AA. Na tom prostoru su, inače, 
konstruktor! ..spektruma" zaboravili nekoli- 
ko bajtova iz ROM-a računara ZX 81 koji, 
razume se, ničemu ne služe. 


128B CD DF OE CALL 40EDF 

12B8 CD AA 04 CALL 404AA 

Poziv linka za naredbe je ubačen u 
rutinu za obradu grešaka koja se kod 
, .spektruma'' nalazi na adresi 8. Pošto na 
adresi 453, na koju se produžava potpro- 
gram na adresi 8, ima nekoliko praznih 
bajtova, čitav potprogram je pomeren za 
šest bajtova naniže da bi se na adresi 8 
ubacilo jedno CALL LINK_1( =&5CB6). 


izmena broj 2 

5CB6 LINK 1 

5CB9 LINK 2 

04 AA CD DF OE 

04 A D 3E C3 

04 A F 32 B6 50 

04B2 32 CO 5C 

04 B5 22 B7 5C 

04B8 3E C9 

04 B A 32 B9 5C 

04BD CD 6E 38 

04C0 C9 


EQU &5CB6 
EQU 45CB9 
CALL 40EDF 
LD A.4C3 

LD (LINK 1), A 

LD HL.45CC0 
LD (LINK — 1 -f 1), 
LD A.4C9 
LD (LINK — 2), A 

CALL &386E 
RET 


izmena broj 4 


0008 2A 50 5C 

OOOB 22 5F SC 

000E 18 43 

0008 CD B6 5C 

OOOB C3 53 00 


LD HL, (45C5D) 
LD (45C5F), HL 
JR 453 

CALL 45CB6 
JP 453 


O istom trošku 


U ovoj rutini, očigledno, ima i nekih 
drugih stvari. Ona, pre svega, formira dva 
linka za naredbe. Prvi je sistemski i nalazi 
se na adresi 45CB6, a drugi je potpuno 
Slobodan i nalazi se na adresi 45CB9. U 
sistemski link za naredbe odmah se upisuje 
adresa novog operativnog sistema. Zahva- 
Ijujuči torne' nisu potrebne nikakve dodat- 
ne inic jalizacije. Potom sledi poziv potpro- 
grama sa adrese 8386E. On se nalazi 
neposredno ispred proširenih operativnih 
sistema i ima jedan jedini zadatak — da ga 
preslika u RAM počev od adrese 
&5CC0(23744). 

Odakle se, medutim, poziva ova potpro- 
gram? Iz rutine za inicijalizaciju ..spektru- 
ma". Gotovo pri samom kraju te rutine, na 
adresi 4128B. nalazi se instrukcija CALL 
40EDF — poziv potprograma za brisanje 
bafera za štampač. Zamenom adrese, na 
ovom mestu se sada poziva potprogram na 
adresi 44AA. Prva instrukcija u novom 
potprogramu je poziv rutine za brisanje 
bafera. Zatim se formiraju linkovi, kopira 
operativni sistem u RAM i, nakon povratka 
u glavnu rutinu za inicijalizacljju, prikazuje 
dobro poznata poruka. 


0053 2A 50 5C 

0056 22 5F 5C 

0059 El 
005A 6E 

005B FD 75 00 

005E ED 7B 3D 

0062 C3 C5 16 


LD HL, (45C5D) 

LD (45C5F), HL 

POP HL 
LD L, (HL) 

LD (IY+0), L 
5C LD SP, (45C3D) 
JP 416C5 


Modifikacija ..spektrumovog" ROM-a ne 
bi trebalo da predstavlja teškoču čak ni 
programerima sa veoma skromnim isku- 
stvom. Pošto če se u ovaj projekat, verovat- 
žo, upustiti i pravi poletarci, dajemo, u 
najgrubljim črtama, i ovu proceduru. Po- 
moču MONS-a i njegove naredbe I ( = inteli- 
gentno kopiranje) kompletan ROM se, naj- 
pre, preslikava u RAM, na primer na adresu 
48000 (32768). Lokacije u koje treba uneti 
izmene nalaze se sada na adresama koje su 
za 48000 više od originalnih — 48008, 
48053, 484AA , . . Koriščenjem opcije za 
direktno unošenje sadržaja (M:8008/2A/ 
ENTER/5D/ENTER) u memorijske čelije. 
sve potrebne izmene se unose bajt po 
bajt. Operativni sistem, ranije unet po- 
moču heks-loadera, treba po završenom 


poslu učitati sa LOAD " "CODE 47214 
(&386E+&8000). Upisivanje modifikovanog 
ROM-a u eprom vrši se sa adrese 32768. 
Trud uložen u gradnju programalora epro- 
ma dobija, u ovom trenutku, svoj puni 
smisao — ljubitelj računara preuzima apso- 
lutnu kontrolu nad svojom mašinom. 


K/asičan hardver 


Hardversko rešenje je klasično za ovak- 
vu vrstu prošlrenja. Mi smo. da bi se 
uštedeo trud oko dizajniranja štampanog 
kola, modifikovali jedan projekat iz časopi- 
sa ..Elektor". Detalji oko povezivanja sa 
računarom ne zaslužuju naročilu pažnju — 
njih če svaki vlasnlk ..spektruma" rešiti na 
svoj način. Možda je najbolji način da se 
izvadi originalni ROM i umesto njega posta- 
vi pločica sa četiri eproma (detalji ovog 
rešenja Vide se na fotografiji). Sve potrebne 
veze ostvaruju se preko kontakata u pod- 
nožju — nedostaju samo signali WR\ IORO 
koje originalni ROM ne koristi. Ovakvo 
rešenje je moguče na starijim verzijama 
..spektruma". ali je več od verzije 3 nešto 
teže izvodiljivo, jer čitav prostor iznad čipo- 
va. kuda bi, inače, prolazila pločica, zauzi- 
ma hladnjak. Oni koji ne žele da previše 
rovare po svome ..spektrumu", mogu jed- 
nostavno da isključe CS na originalnom 
ROM-u, a čitav sklop povežu preko konek- 

Epromi od 16 kilobajta su potpuno kom- 
patibilni sa ROM-om u ..spektrumu" osim u 
jednoj sitnici — na nožiču 27. koja inače 
služi za programiranje, treba, preko jednog 
invertora. dovesti signal MREO. U principu, 
ne bi trebalo da bude nikakvih problema da 
se taj ulaz veže jednostavno na +5V, ali. iz 
dosta misterioznih razloga, neke verzije 
..spektruma" ne podnose ovde statično 
stanje več zahtevajo dinamičan signal. 
Umesto tipa 27128, na svim mestima se 
može koristiti i tip 2764, ali, razume se, sa 
dvostruko manjim kapacitetom. 

Kontrolni bitovi 


kombinacija 

00 

01 

10 


uključuje 
osnovni ram 


Uz minimalne izmene, umesto posled- 
njeg eproma može se staviti statički RAM 
koji, uz poseban program, može da radi 
kao tzv. ram-disk. U njega se, pre testiranja, 
mogu sklanjati mašinski programi — na 
primer, izvorni kod iz GENS-a. Broj fajlova 
u RAM-u je ograničen samo kapacitetom 
čipa — u memoriju tipa 6264 može da 
stane čitavih osam kilobajta izvomog koda 
— a poziv bilo kog programa je trenutan. 
Krahiranje programa u razvoju, dakle, više 
ne predstavlja nikakav bauk — u računaru 
se uvek nalaze ne samo asembler i dibager 
nego čak i izvorni kod! Operativni sistem 
za ram-disk radi direktno iz GENS-a. O 
ovome, medutim, možda nekom drugom 
prilikom. 

Neko če pomisliti da nakon ovoga od 
..spektruma" ostaju samo mikroprocesor i 
memorija. To — i nekoliko zaista dobrih 
komercijalnih programa koji na ..spektru- 
mu", zapravo, najviše i vrede. 


63) fini hardver za finu grafiku 


fini hardver 
za finu grahku 

Računari u domacoj radinosti 

,, Galaksija" 


Za „galaktičare“ koji su napravili memorijsko proširenje i generator 
z vuka izrada ,, grafi čkog ha rd vera “ neče predstavljati veči problem — 
uz dodatak samo četiri TTL integrisana kola „galaksi/a“ če naučiti 
da črta sa 53248 tačaka! Hardversko rešenje je do banalnosti 
jednostavno — konstruktor i če imati znatno više posla oko 
prilagoda vanja ,, galaksije", memorijskog prošlrenja i, eventualno, 
generatora zvuka, ne oko same grafike! Sasvim primereno računaru 
„ga/aksija‘‘, softver i ovde igra kijučnu uiogu. 


74 US 74 



Modifikacija memorijskog proširenja 

Prilikom rada na razvoju fine grafike 
primečeno je da se sadržaj dinamičke me- 
morije ponekad kvari, a generator zvuka 
,,peva" i onda kada ga niko ništa ne pita 
Problem sa dinamičkom memorijom 4416 
nastaje kao posledica nemogučnosti proce- 
sora Z 80 da je pravilno osvežava. Z 80 ima 
interni R registar i brojač za osvežavanje 
dinamičkih memorija dužine sedam bita, 
dok je za osvežavanje RAM-a 4416 potreb- 
no osam bita. Procesor osvežava memoriju 
po prihvatanju svake instrukcije. Ova činje- 
nica je vešto iskoriščena na ..galaksiji" za 
ispisivanje znakova. kao i črtanje slike 
visoke rezolucije. Tekst, odnosno grafička 
memorija se čita za vreme perioda osveža- 
vanja posredstvom R registra i interapt 
registra I, čiji se sadržaji tada nalaze na 
adresnim vodovima procesora. Sadržaj R 
registra se pojavljuje na adresnim linijama 
A0 do A6, A7 je na logičnoj nuli. a sadržaj I 
registra se nalazi na vodovima A8 do Al 5. 

Početne vrednosti R i I registara zadaju 
se programski u zavisnosti od položaja 
teksta, odnosno grafičke memorije. Vred- 
nost adresnog bita memorije A7 postavlja 



Modifikacija računara ,, galaksija" 




Objavljeno softversko i hardversko rešenje 
fine grafika nema nikakve veze sa projek- 
tom na kome autori Milan Tadič i Nenad 
Dunjič trenutno rade za potrebe Elektronike 
inženjering i Zavoda za Udžbenlke i nastav- 
na sredstva. 


kit 1 — I 


Sl. 2 — Modifikacija generatora tona 
CTRL CODE HEX LOADER 

10 W0RD H.2H6H, 8.4000 ■ PRI NT "STAR 
T ADDR INPUT H 
20 HOME'PRINT HT 448 i "ADDR " ; R 

f 480) 'INPUT X* 

30 S“0 1 F UR I»0 TO B'Y“BYTE< 1*2+1 
0689 >-48 ■ Z»BYTE( 1*2+10690 >-48 ■ W= 
tY-7*<.Y>9>>*16+Z-?#(Z>9>‘IF I<8 
S=3+W'BYTE ( A+I ). U 
40 NEXT 1 C=S-256*INT(S^256> 

50 1F C»W A=A+8 i GOTO 20 

60 PRI NT AT 448) "ERROR !"'FOR I- 

1 10 1000 'N£XT 1 1 GOTO 20 


* HI REB GKRFlKR * 

U RL LUKE HE* DUMP 
SThRT = 57344 LEN * 1377 

&E000 : 3E0CE73EC3J2RL2B3B 
&E008 •• 32H92B2 1 72E 1 22RD49 
i<E010' 2B2174E722RH2B2HC8 
&E0 1 8 •• 6H2H 1 1 2000 ED522226 
;.vE020 ■- 6R2RFL>2 131 E406 1 7E4 
&E028 • 360023 1 0FB 1 1 34E58E 
ivE0'30 « 722B732B2B2B2B2BE7 
&E038 36BFC9F 1D5CD6 1 E 496 
:-,E040 « 2323237E3C284E2RC3 
&E048 ; 6H2R7DE6E06F 110857 
'^F 050 1HED52ED5B382CD7L>C 
&Em5& : L>R540 1 226R2HCD26D8 
&E060 = E0232336F F 1 1 0D0079 
&E 068 • 1 9E5 7DCB7F 1 E022005 
U t 07 V ■ 02CBFBD6056F3EDB2B 
;;<Eki 78 ; 060F0E0 1 6D2808O6E 7 
UHO 20LB00LB0 1 1 BF BtoHH 
&E0-38 : 7FE1 542B722B f 72B1E 
&E890 : 732B 702B 7 1 3EF F 32 1 9 
&E098 : H82B3E0CE 7FD2 1 2D4F 


&E0R0 : E476ED5ED 1 F 7F 1 3E9C 
&E0R8 < 0C32R82BED56FD2 1 72 
&E8B0 = 3 1 E4F 7RF 3C06RFC 1 6D 
”E0B8 : F5CD01E4F 1FSC5CD1F 
8cE0C0 : 26E 1 F 1 D 1 F 7RF 3C06B 1 
&E0C8 : RFC 1 F5CD0 1 E42R6RRB 
Ž.E0D0 : 2H1 1 14001 95E23563F 
&E0D8 ; EB?*894 160 13004 1656 
&E0E0 ! FF7C904779951E017F 
&E0E8 • 30041 EF F 703 1 4F903E 
&F0FU = 300DF137F57R535F86 
&E0F8 ! 7C656F784 1 4F90C5RD 
8,E 1 00 : 040CD9D 1 1 C 1 DD926F 4 
&E103 ; B99030068 1 087C8206 
8.E 1 1 0 ; 6 708087D836FF 1 F5CC 
i;,E 1 1 8 : E530037C656FE3D924 
&E 1 20 CD26E 1081 8DFE 1 E39 7 
&E123 : E521Č7E128032164FE 
8cF.130> E1E37CFED03802RFF7 
k£ 138 = 67E52FD630677DE64B 
&E 1 40 • 0 70603CB3CLB 1 D 1 00F 
&E148' FRE3E5606F016RE1DL' 
&E150 : 097E2R6R2R01 14005R 
s;.E 1 58 = 09C 1 7 1 2370C 1 090 1 99 
&E160 • 0B0009C92FB606R66E 
&E168 • 77C9FEFDFBF7EFDFFB 
S.E 1 70 ! BF 7F CD52E4E 1 C 1 1> 1 B4 
feb 1 78 = E 1 7DFER52004D9C3C 1 
i*E 1 80 ; 6600FEC1CR40E2E5F6 
&E188 : C5CD61E42323FE7R95 
&E 1 90 ; 2820F £1)628 1 C 78FED6 
&E198 : 203835FEDF300CFER4 
:i:ElH0 : DB38084604280CE6 7F 
&£1R8 : 3F 1861 FE222804 7E7R 
&E1B0- 2F77782R682R77E536 
&E1B8: CD1BE4CDR2E404CDF0 
&E1C0 • 69E4 7EB8380 1 477073 
S-E1C8 1 E123CD98E4F 1D9C9E0 


&E1D0 
&E1D8 
8.E1E0 
&E1E8 
S..E1F0 
&F.1F8 
&E 200 
&L 208 
&E2 1 0 
<£218 
«£226 
«£228 
«£230 
&E238 
ivE 240 
&E248 
«£258 
&E258 
&E260 
«£268 
&E270 
S.E2/8 
&E280 
:<<E288 
«£290 
&E298 
fkE 2 R 0 
«.£'208 
»£ 2 B 0 
&E2B8 
hE 2 i :0 
K.E2C8 
S.E2D0 
8.E2D8 
tkE2E0 
&E2E8 
«£2F 0 
&F.2F8 
&E300 
K.E308 
&E318 
;>-.E318 
S:L- 320 
•iE328 
&E330 
6E338 
&E.'i40 
i!:E348 
&F.350 
&E358 
KE360 
&E368 

5 £370 

«£378 

&E380 

StE388 

Ž-F1390 

«£398 

!>.£3H0 

&E3R8 

&FJ3B0 

«.E’.iB8 

ŽE3C0 


SE3D0 


FE0D2005CD8 1 E4 1 87R 
F4FE0C202 72 1 E4£ 1 dti 
E5CL' 1 R0fl2R6R2R069fl 
1 U3&002 i 1 OF' B3MM856 
2B3C20D91 1 10001 99R 
01001 R545D 1 336FF 1 4 
EDB0 1 8C946042004EC 
F 6C0 1 8R7FE1 B38BL-83 
20031 1E0FFFE1L204D 
031 12800FE 11)200372 
1 1FFFFFE1E2003115F 
0 1 002R68^:R 1 97CFE50 
2R3802262BFE283008 
02262922682R 1 88DRR 
09UD6 1 E4360 1 CDF5E4 
0CCD52E42H682RF5C0 
CL' 1 B£4F 1B7280CFER6 
0DCRE0E2F E5F283R58 
£71 8DEE5E5CD69E4C 1 
7E90280230O4E 1 E 1 2E 
1 8CFB7280E4 7E3232 1 
7EE710FBE3CB6E23RF 
7E2UEF 2BE3CD 1 BE467 
HFB82002062005E 1 95 
3E20E7 70E 1 22682R4R 
1 8R7£5CL'69E4RF86F3 
3O07E 1 CD92E4C354 72 
O 1 CB6E2320F 1 902826 
023003E 1 1 88B2B34 1 8 
£ 1 1 6005F 1 94 7 1 1 FFC6 
29D7380CC5E5CD29E4 
E3E1 1 12000ED52C1F5 
22682R2B 7EE 7 1 0F84C 
22682R3E20E 7 1 8B5C6 
CD69E4RF B928070DBE 
26CB6E20F 70C2100R8 
2828 O? 1 1 2O004 1 1 9E2 
1 oF DE5CD69E4 1 1 B6D3 
2B46RFB828 1 8E37E 79 
12231 3 7BF £342006 1 B 
LD81E4C35401 10EF49 
E3CB6E2320E33E0D8D 
1 2 1 3£ 1 D5CD92E4D 1 EF 
C9ED5B6C2R2 1 EO0 1 R9 
7Bt 61F 1 320FfilBtl)B5 
522845 J843444DLB96 
L<RCBERE5052 1 20008R 
1 9EDB0E 1 CD 1 6E4CD30 
69E4 7928462B7023ED 
3 lF E0F38F 63RR82B84 
3C20 1 CCD6 1 E4 1 9E586 
CD29E5C 1 09E5 1 9D 1 74 
E 305CD 1 BE4CD29E55F 
0 1 444DE 1 EDB03EE 1 FF 
2 1 E029E5CD 1 BE4CDR8 
7 1 E4Cf 6 1 E42B77E 1 ER 
C9F 5C5D5E5D9C5D5B0 
£501 7F202R6R2R 1154 
1 BOO 1 956235EE52 1 1 1 
iELoL^E 1 L , L)£5L- , L , 2 1 88 
C7E32356233E0BCB5M 
3F 3800CB3F 4 7380000 
1 0FC46234E2EBC 7625 
227F 20LHF 5E3ED4F 9F 
79ED47ED53 7E207803 


&E3D8 : D9S0R1D9470000RFC9 
&E3E0 : D9CB0R 1 7D98 1 4F0066 
&E3E8 : HFD8CB0B 1 F65D95762 
&E3F0 = D925D9DDE9DDE 1 D934 
&E3F8 = E 1 D 1 C 1 D9C360009 1 60 
&E400 : E3CFE5CD050045E18F 
&E408 ; 4DE 1 F 1 D5F 5E5CD6 1 FC 
K-E4 1 0 = E42323237E3CE 1 C2RR 
&E418 ; C2E0E93E 1 FR54 7C69F 
&E420 ; 0C/D1F1F1F1F1FE60R 
&E428 = 0F4FCB04C93EE3ED04 
&E430 : 47CD6 1 E47EFE01 380E 
&E438 = 0435CC40E4C3FD00E9 
&E440 : 36 1 42346ED56682R8L' 
6,6448 = 1 R77EB70CD 1 8E4C37B 
&E450 = R2E4F5CD6 1 E43600C3 
8-E458 ; 233EBF8EC443E4F lBfi 
&E460 = C92R6R2R 1110001961 
S-E468 = C3ED5B6ft2flEF69 1815 

5. E470 • F63E2077E5CDB2E403 
8-E478 = 04E 1 237DE6 1 F20F 1 3B 
&E480 1 692H682R6L;' 1 BE4E536 
&E488 •• CD69E4 70 E 1 CD 7” 1 E48D 
&E490 = 1 80623i'pE6 1 F20FRDD 
«£498 ; 76 FE2 h[>429E322680E 
&E4B0 = 2H693RR82B3CC0C561 
;;,E4H8 = E56D29E5484709E336 
&E4B0 = 7EE 1 0 1 2000ED5B6R32 
&E4B8 ; 2R 1 909F E5B3835FE 1 & 
*£4L0 = 5C382 1 28 1 FF E5E3890 
&E4C8 = 1 EF E5F381 4FEBF20R4 
HE4D0 = 043E5B 1 8 1 F FEDB38E5 

6, E 4D8 = 4EFEDF304RD67F 1812 
KE4E0 = 1 33E531 1 3E43 1 1 3E85 
8£4E8 = 5R36D7200236DF09R7 
»■.E4F0 • 36EF 180536FF093&B6 
8,£4F8 = FF 09D6203829E5 1 E62 
«£500 = 09EF67553E08293053 
«£5«8 : 01 1 93D20F9E52R6RE9 
«E5 10 : 2R 1 1 1 600 1 95E23564 1 
«£5 18 = Eli 9EBE 1 3E0908 1 R2F 
«£520 = 771 303083D20F 76 1 B0 
«£528 = 6911 R08 1 EF 793C3D56 
&E530 = 681918FBFFFFFFFFF0 
8,1-53« = F F FFFFF FFF EFEFEF 08 
«£540 = EF EF tFEF FFEF9393D8 
«£548 = B7DBF FFF FFFFFF D764 
*£ 550 : 07« 1 D7D7D70 1 D7070C 
«£558 ; EF83EDED836F6F8330 
«£56« = EFFF B3B3DFEFF79BB4 
«£568 = 9BFFE3DDEBF7EB5D84 
*-E570 : BD5D63F EFCF RF6EF56 
6E5?8= F6FRFCFEDFEFF7F7R6 
«£580 ! F7F ?F 7EF0FF 7EFDF78 
86588= 0FDF 0F0FEFF 7FFEF50 
«£590 = RBC 70 1 6 7RBEF F F FF D2 
86598= EFEFEF01EFEFEFFF9R 
«£5R0 = FFFFFF FFFFE7E7EFB8 
665R8 = F 7FFFFFFFF01FFFFF2 
&E SB0 = F F FFFFF FFFFFF FFF F8 
«£568 = FFE7E77F7FBFDFEF58 
86560 = F7FBFDFDC7BB3D5D08 
&E5C8 = 6D7579BB67EFE7EFR2 
«£5L*0 = EFEFEFEFEFC7C7BBF4 
«£5D8 = 7D7FBF67FBFD0 1 C 742 


&E5E0 - BBBF CFBF7F 7DBBC786 
6E5E8 = BFDFEFF7BBBD01BFBC 
&E5F0 = BF« 1 F0C5B3707F 7DB4 
&E5F8 = BBC7C7BBFDC5B97DFC 
&E60« = 7DBBC7017DBFDFEF0R 
«£608 = EFF7F7F7C7BBBB07D8 
6, £6 1 0 = 8B7D7DBBC7C7BB7D36 
&E618= 7D3B477FBFC3FFE7E6 
«£620 = 67FFFFFFE7E7FFFFB0 
86628 > E7E7FFFFE767EFF780 
&E630= B6DFEFF7FBF7EFDF44 
&E638 = BFFFFFFF0 1 FF« 1 FFB6 
&E640- FFFFFBF7EFDFBFDF50 
«£648 = EFF 7FB67BB70BFDF7E 
8E650‘ EFEFFFEFDFEFF70394 
«£658 = FF03F 7EFDF67BB7DC6 
«£660 = 7D7D0 1 7D7D7DC 1 BDF0 
8,6668 = 7D6DC 1 BD707D8 1 C7FR 
«£670 = BB70F0FDF07DBBC72E 
8.E678 = C1BD7D7D7D7D7DB0RO 
8E680= C101F0F0FDC1F0FD74 
k £ 688= FD0 1 0 1 FDFDF0C 1 FDB4 
«£690 = FDFDFD877BFDFD0D00 
«£698 = 7D7D7B877D7D7D7DF0 
8,6680= 01 7D7D707DC7EFEF9R 
SfEKR8 = EF EFEFEF EFC 70 17FF2 
!vE6l :« = 7F 7F7F 7F r'DB6C7BDB8 
8,F_6B«= U0EDF5F 9F 5EDDDBD34 
&E«C0 = 6DF0FDFDF0FDFDF0E8 
&E6C8 = 0 1 70395560 7D7070F 0 
&E6D0 = 7070 707079 756D5DRC 
8-.E6D8 = 307D70C7BB707D7D3« 
&F 6E« = 70 7DBB678 1 7070 7074 
«,E6E8 = 8 1 F 0F0F0F 0C7BB7D74 
i=,F6F 8 = 7070 705DBB478 1 7004 
8.F6F8 = 70708 1E0D0BD7D8706 
k£ 7«0 = 76F0FBC 7BF7F7687 7R 
8 f 708= 0 1 EFEFEF EFEFEFEF8R 
&E 7 1 0 = EF 7070 70 7070 70 705R 
8,E7l8 = BB6 770 70 7DBB6BBB2R 
&E720 = 0707EF7070706D6DEE 
U.E728 = 606D55BB7070BB0776 
"-F.730 EF07BB7070707070F2 
&E738 = 3B477F 7FBBC70 1 7F82 
:;.-E740 = BK0FEFF7FBF001017E 
S.E 748 = 010101010101010108 
i=E750 = 0000 1 02844 1 0 1 «0096 
&E 758 = «00000 101044231 096 
HE7e,0 = U0000600 100864O884 
S-E 768 - 1 000000000 1 0204680' 
;=,£770 = 20 1 00080E3D5 1 15B54 
fc.fc'778 = 07D7D1280B7CFE207C 
&E 780 = 200226E0E3C30F10EU 
&E788 = 218DE7639R0344528B 
fc6790 = 4157R0C8554E445239 
6,6798 = 4 1 57R0C5504C4F543C 
HE7H0 = R0B65546504C4F 5438 
667R« = R«634 7524 1 5048R065 
K,E 7B0 = 3B54455854H0R69056 
8.67B8 = 0F0O00O0O00000000F 

se preko LATCH-a 74LS174 i dve ni kapije. 
Sve dok imate sliku na ekranu, vaša mamo- 
rija je bezbedna. Procesor automatskl osve- 
žava sedam bitova AO do A6, a programski 
osmi bit A 7 dovoljnom brzinom. Ako, medu- 


tim, pokušate da snimite ili učitate sa 
kasete program, izvršite ..mašinac" ili is- 
kljufiite generisanje slike, dinamiška me- 
morija može nenadano da stakne telepat- 
ske sposobnosti. Autori ..grafike" su ovo 
prilično gorko iskusili, naročilo prillkom 
snimanja ili učitavanja oko 16K Izvomog 
programskog koda za podršku grafike i 
ekranskog editora. Rešenje je. srečom, vrlo 
jednostavno (slika 1). 

Trik se sastoji u torne da spoljnlm kom- 
ponentama ,,produžimo" procesorski bro- 
jač za osvežavanje memorije za jedan bit 
Flip-flop Dl zamrznuče stanje poslednjeg 
bita R registra procesora Z 80. Flip-flop DZ 
promeniče stanje na svom izlazu pri svakoj 
tranziciji adresnog bita A6 sa logičkog 
nivoa 1 na 0. Troulazno I kolo omogučiče 
pojavu simuliranog osmog bita R registra 
samo za vreme perioda za osvežen je memo- 
rije koji se dešavaju dok , .galaksija" ne 
generiše sliku. O dojavi početka i kraja slike 
stara se flip-flop D3. Signal RAM A7 spaja 
se samo sa odgovarajučim vodom na me- 
morijskom proširenju. 

Kao što vidimo sa slike 2. promene na 
generatoru zvuka su minimalne: • Ukinute 
ulazno-izlazni zahtev za vreme dok proce- 
sor javlja da je prihvatio interapt istovreme- 
nlm aktiviranjem signala IORQ i Ml. 

• Adresa ulazno-izlaznih portova ostala 
je neizmenjena, ali su oslobodene ulazno- 
izlazne adrese koje koriste interfejs za 
štampač i asembler u koji je ugradena i 
mogučnost za prenošenje programa u me- 
moriju spoljnjeg procesora. 

Grafički ..hardver" ja, u stvari, toliko 
jednostavan da, gotovo, uopšte i ne postoji. 
Princip njegovog rada je ..zaobilaženje" 
eproma 2716 u kome su na odredeni način 
pohranjeni likovl znakova i direktno povezi- 
vanje procesorske magistrale podataka sa 
ulazima pomeračkog registra 74LS166. 

Video signal nastaje direktno iz pome- 
račkog registra. 

Na ovaj način se na ekran neposredno 
prenosi sadržaj RAM-a. 

Na slici 3. je data kompletna shema 
grafičkog proširenja za ..galaksiju". 

Flip-flop 74LS74 upotrebljen je kao pro- 
širenje več postoječeg memorijskog porta 
74LS174. Njime se upravlja programski i on 
na svom nekomplementiranom izlazu sadr- 
ži informaciju: 0-tekst, 1 -grafika visoke re- 
zolucije. Na ovaj način eprom 2716 sa 
opisima znakova i oktalni neinvertujuči ba- 
fer 74LS244 se naizmenično stavljaju u 
stanje visoke impedanse ostvarujuči pome- 
nuti princip rada. Po jedno ILI i I kolo 
upotrebljeno je za čitanje grafičke memori- 
je za vreme intervala osvežavanja. Ova kola 
se nalaze neupotrebljena na memorljskom 
proširenju. 

Red je da okončamo sa grafičkim „har- 
dverom". (Jočite na shemi ..galaksije" flip- 
-flop 74LS74 čiji je osmi „pin" povezan sa 
nožicom 15 (SH/LD) pomeračkog registra 
74LS166. 

Presecite veze koje spajaju njegove no- 
žiče 11, 12 i 13. Takode oslobodite veze na 
..pinovima" 11 i 13 int. kola 74LS38. Poveži- 
te oslobodene nožiče prema slici 4. Ova 
izmena obezbeduje punjenje pomeračkog 
registra tačno u trenutku kada su podaci iz 
dinamičkog RAM-a spemnl. 

Završili ste povezivanje i sada imate 
..galaksiju" punu žica i novih mogočnosti. 
Nedostaje vam samo eprom 2716 napunjen 
odgovarajučim programom koji se posta- 
vlja na mesto za to predvideno u generato- 
ru zvuka. 

Nenad Dunjič 



Amstrad user klub 


Jedan čltalac Iz Vranja nas pita da II u našoj 
zemlji postojl neki klub vlasnlka ..amstrada". 

U Beogradu je nedavno osnovan AMSTRAD 
USER KLUB (tel: 011/425-180). To je jedan od 
najprofeslonalnlllh klubova u našoi zemlji, sa 
Izvanrednom softverskom ponudom. ali moramo 
da vas upozorlmo da taj klub nema drugog cilja 
sem da što bolje finansljekl olakša svoje članove. 


Z80B 


moguCe ugradltl u SPECTRUM Z80B procesor I 
kvarc kristal od 6MHz I na taj naCIn povedati 
brzlnu rada. 

Niukom slučaju! To je nemoguče iz gomile 
razloga, čiji spisak ne bi stao ni na dve cele 
Strane, pa ga zato I ne objavljujemo. Isti odgovor 
važi i za one kojl bi u ..komodor 64'' hteli da 
ugrade 6502A. 


Audio ulaz 


Ostojič Radoslav iz Beograda pita čemu služi 
audio ulaz na ..komodoru ". 

Audio ulaz je direktno vezan za SID čip. Sto 
omogučava da se na tri standarna generatora 
zvuka doda još i neki spoljnl zvuk. Konkretno, 
ako se na audio ulaz dovede neki signal, recimo 
govor, onda če SID čip taj govor pomešati sa 
onim što daju generatori zvuka, sve to propustiti 
kroz filtere, ako su ukijučenl, i na kraju poslati na 
zvučnlk televizora. 

Ovlm su širom otvorena vrata za razne muzič- 
ke efekte, ali prilikom eksperimentisanja treba 
paziti na sledeče: 

— audio ulaz treba da bude mlkronfonske 
jačlne. ako kao izvor zvuka koristite EAR Izlaz 
nekog kasetofona ill sličnog uredaja. potenclo- 
metar za jačinu stavite na najtiše moguče. 

— masa audio Izlaza se spaja na pin broj 2 
AUDIO/VIDEO konektora sa zadnje Strane „ko- 
modora". a signal na pin broj 5. 


Olivetti M24 


Više čitalaca nam se javilo se željom da 
kažemo dve tri reči o OLlVETTI-jevom trenutno 
najpopulamijem kompjuteru M24. 

OLIVETTI M 24 je jedan od najboljih. ako ne 
najbolji IBM PC kompatibllan kompjuter koji se 
može nači na tržištu. Procesor je pravi 16-bitni 
INTEL-ov 8086 na 8MHz, pa zato M24 radi skoro 
dva puta brže nego IBM PC (8088 na 4.77MHz). 
Operativni sistem je naravno, MS DOS. što če 
reči da se mogu koristiti gotovo svl programi 
napisani za IBM, a izmedu ostalog I programski 
jezici bejzik, paskal, fortran, kobal, PL/T, fort i 
drugi. RAM memorlja ie kapaciteta 128K i može 
se proširiti da najviše 640K. Na ekranu se prika- 
zuje tekst u formatu 25 linija sa 80 slova. Grafika 
u boji može da bude 640X200 (kao IBM) Ili 
640X400 tačaka. U mašinu su ugradene dve disk 
jedinice od po 370K, a može se dodati i hard 
disk. Tastatura je, naravno, profesionalna sa 102 
tastera I Izdvojenim funkcijskim tasterima, nume- 
ričkim setom i tasterima za vodenje kursora. Ono 
što najviše impresionira je tehniška savršenost. 
velika brzina I potpuna IBM kompaktibilnost. 
Cena kompletnog sistema sa dva disk drajva i 
zelenim monitorom se kreče oko 2000 funti. 


Priprema 
Vladimir Kostič 

Harderska rešen ja 
Miroslav Miloševič 






NARUDŽBENICA 

GALAKSIJA, Bulevar vojvode Mišiča 17, 11000 Beograd 

Ovim neopozivo naručujem sledeča specijalna izdanja časopisa ..Ga- 
laksija": 1 — 2— -3 — 4— 5 — 6 (zaokružiti odgovarajuči broj), po 
ceni od 200 dlnara po primerku. Iznos od ukupno- 
dinara uplatiču poštaru prlllkom preuzimanja po- 


POUZEČEM. 








za ZX SPECTRUM 


OPET RADOSNA VEST ZA SVE 
USMERENE, STARE I MLADE 
NIKAD NIJE KASNO! 

Ako želite da naučite više od onoga što pruža usmerena škola i imate 
računar ZX spectrum, onda je to prava knjiga za vas. 

Sinclairov ZX spectrum je bez dvoumljenja najrasprostranjeniji mikroračunar kod nas. 
Uprkos niskoj ceni i malim dimenzijama, koje so mu otvorile put u slovenačke 
domove, nije. naime, »mali« računar. Početniku nudi baš sve, što mu je potrebno da 
nauči osnove računarstva i programiranja. 

Spectrum ima priličan broj specifičnosti (neke su zaista simpatične), a sve su obuh- 
vačene u navedenom priručniku. 

Knjiga je namenjena svima koji imaju računar ZX spectrum, a sve do danas su tražili 
dobar i kompletan priručnik na domačem jeziku koji bi detaljno, ali ipak jednostavno i 
očigledno opisao sve što spectrum može. 

Dobro te doči i onima koji računar još nemaju ali uprkos torne žele da nauče 
programiranje u programskom jeziku BASIC, da se upoznaju sa ovim računarom i 
njegovom dodatnom opremom. Kod primera su uvek prikazani i rezultati, a kod svih 
važnijih primera detaljno je opisano šta se dogada kad program aktiviramo. 

Iz sadržine: 

- osnove računarstva i programiranja 

- uključivanje računara 

- tastatura 

- BASIC za ZX spectrum 

- dodatna oprema - priključivanje i upotreba 

- spisak Sistemskih varijabli 

- pregled svih slogova, naredbi, funkcija i obaveštenja 

U knjiži je opisan i rad s posrednikom ZX interface I koji omogučava 
povezivanje više spectruma u mrežu, priključivanje mikrojedinica 
magnetnih traka I povezivanje spectruma sa računarima drugih 
prolzvodača. 

Knjiga ima 220 stranica. Sada i na srpskohrvatskom jeziku. 

KNJIGU MOZETE DA KUPITE U SVIM 
BOLJIM KNJIŽARAMA ILI DA PORUČITE NA 
ADRESU: 

BASIC, P. P. 302, 61001 LJUBLJANA 



